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PUOI 

CONTINUARE 
A LOTTARE CON 
MIGLIAIA DI LINEE 
DI PROGRAMMA 
PER LE TUE 
APPLICAZIONI. 

Sviluppare applicazioni scientifiche richiede 
creatività. 

Scrivere i programmi per renderle esecutive 
richiede tempo e fatica. 

Ma da oggi non più, perchè abbiamo risolto il 
problema della programmazione scientifica e di 
laboratorio. 


OPPURE PUOI 
USARE LabVIEW. 

Il linguaggio di programmazione perfetto. 

Immagina un software dove i diagrammi 
a blocchi sono realmente un programma 
eseguibile. 

Immagina di eseguire ap plicazioni e simulazioni 
attraverso pannelli frontali che appaiono e 
funzionano come strumenti direttamente sul video! 

Immagina moduli software riutilizzabili che 
possono controllare i tuoi strumenti, in q ualsiasi 
ap plicazione. Programmi per acquisizione dati, 
trattamento dati, signal processing, analisi, 
simulazioni di processo, conversioni e visualizzazioni. 

Immagina un ambiente di programmazione così 
potente ed efficace che la tua produttività può essere 
misurata in ore invece di giorni. 

E con le possibilità di Macintosh, LabVIEW è 
nato! Test automatici, di misura e simulazione non 
sono mai stati così facili e veloci. 
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INSTRUMENTS 

LabVIEW una nuova era nella programmazione. 


Distributrice esclusiva per iTtalia: 

'iùin/ine 

via Tolstoi, 86 - 20098 San Giuliano Milanese (MI) 
telefono 02/98491071 - telex 322830 


Per richiedere la documentazione ed eventuali informazioni scrivere o telefonare a Winline. 
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Apple IIGS: compatibilità. E' l’ultimo nato della famiglia II, ed 
è stato progettato in modo da accettare tutto il software già e- 
H sistente. E' vero? Funziona? In questo articolo una prova su 
strada della compatibilità dei trenta programmi più importanti. 

Ecco Open Mac. Sono due i nuovi, strabilianti Macintosh (che 
■ J ■ J Applicando ha visto in anteprima), con la possibilità di colleaa- 
menti prima impensabili. Ma le novità non si fermano qui... C’è 
t—mm anche AppleShare, per esempio. 


3C 

, Arcade sound editor. Certamente con quel bip non si riesce 
| a combinare un gran che... Ma se le voci disponibili diventano 
1 due, e se c'è un programma creato appositamente per genera- 
’ re suoni, ecco che i giochi acquistano un audio impeccabile. 

5 

■ JP" Tre super utility. Un programma che gestisce la biblioteca di 
^ routine con la funzionalità normalmente permessa solo dal Pa- 
1 J scal; un'utility per attivare il Copy ProDOS senza uscire dal pro- 

f gramma; e un proteggidischetto che lo legge come fosse pieno. 

6 

i Shopper Mac. Mai più corse dell'ultimo momento al supermer- 

cato, per acquistare un ingrediente prezioso e prima dimenti- 
| rj cato: il Macintosh prende in pugno la gestione della dispensa, e 
' stampa liste della spesa complete e intelligenti. 

79 

, Lo schermo apre gli occhi. Per passare da un'immagine in al- 
| ta risoluzione alla successiva, la soluzione più raffinata è quella 
1 della dissolvenza: questo programma apre un'iride al centro del- 
f lo schermo, nella quale si forma il quadro seguente. 

CO 

Intelligenza artificiale. Quale linguaggio parla il computer in- 
l telligente? Quale struttura logica e la più adatta per sviluppare 

i la mitica intelligenza artificiale? Vediamo alcuni esempi pratici di 

" "ragionamento elettronico". 

CO 
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Conto corrente. AppleWorks è uno strumento eccezionale, 
i ma spesso manca il tempo per generare le applicazioni di cui si 
1 ha bisogno. Eccone una già pronta e assai utile: un gestore di 
* conto corrente completo e agilissimo. 

co 
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Mac Banner. Manifesti, insegne e striscioni: spesso un mes¬ 
saggio, un avviso hanno bisogno dei caratteri di scatola per es- 
B sere efficaci. Per realizzarli con Macintosh questo programma 
è l'ideale, e offre una ricca scelta di font. 

co 

CO 

Football al vento. Un gioco che è anche e soprattutto un 
i programma didattico: studia, con tutte le variabili, le possibili 
traiettorie di un pallone di football americano in un giorno di 
vento. 

10 

Mac In giardino. Nasce su misura per la gestione di un appez- 
1 C J zamento agricolo, sia esso orto o giardino, ed è un'eccellente 
| applicazione del programma Filevision nella sua ultima versione 

(Business Filevision). Personalizzabile. 

11 
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Portfolio. Un successo strepitoso ha accolto l’iniziativa di 
i Repubblica: giocare con i titoli di Borsa senza rischiare una lira, 
e vincere milioni. Se volete gestire elettronicamente i vostri nu- 
' meri fortunati, Applicando vi propone questa applicazione che... 
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Nuova generazione di CAD per Macintosh 



SPACE EDIT 

é uno dei più potenti pacchetti professionali di 
DISEGNO TRIDIMENSIONALE disponibile 
su MACINTOSH per Architetti, Arredatori, Designers, 
Scenografi, Disegnatori industriali e Geometri. 

La possibilità di eseguire la quotatura automatica, 
di realizzare prospettive ed assonometrie da ogni punto 
di vista con rimozione delle linee nascoste, di lavorare su 
8 disegni sovrapposti con una biblioteca di elementiin 3D 
predisegnati, fanno di Space Edit un programma di altissimo 
livello professionale, rigorosamente preciso e semplice da usare. 
Pilota direttamente ogni tipo di plotter fino al formato AO. 



PROFESSIONAL CAD 
e MICRO CAD SYSTEM 

due tra i più potenti pacchetti di CAD/CAM 
bidimensionali per progettisti meccanici, 
con caratteristiche paragonabili a sistemi 
decisamente più costosi. La loro potenza unita 
alla facilità d'uso rendono il MACINTOSH 
una soluzione veramente unica nel settore. 


Entrambi i sistemi presentano caratteristiche 
avanzate quali: quotatura automatica con 
tolleranze, zoom infinito, pilotaggio di plotter 
formato AO; dispongono inoltre di moduli 
CAM per il collegamento diretto con 
macchine a controllo numerico. 
PROFESSIONAL CAD in particolare 
esegue le proiezioni ortogonali ed 
isometriche delle viste di lavoro e la 
visualizzazione tridimensionale del disegno. 
MICRO CAD é un compromesso ideale tra 
costo e prestazioni professionali. 


Questi programmi sono disponibili presso i migliori APPLE CENTER. Distribuiti ed assistiti in esclusiva in tutta Italia da: 




Computer 


ud. Via Chiapponi,42 - 29100 PIACENZA - Tel. 0523/20626 
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Los Angeles, 2 marzo 1987. Di fronte a una picco¬ 
la, selezionata folla di giornalisti invitati apposita¬ 
mente da tutto il mondo, è lo stesso John Sculley a 
presentare quella che è forse la sua creatura più bel¬ 
la: l'Open Macintosh, l'ultimo nato della famiglia 
più creativa del mondo. Le sue caratteristiche tecni¬ 
che parlano chiaro: espandibile modularmente fino 
a 4 Megabyte, ha una memoria ROM raddoppiata ri¬ 
spetto al Mac Plus, una scheda logica più compatta, 
con una presenza di componenti molto contenuta, 
e, soprattutto (ecco perché Open), uno slot per il 
collegamento di espansioni di sistema: schede di o- 
gni genere, come la nuovissima Ether Talk Card, 
più tutte quelle che la fantasia dei produttori riuscirà 
a generare. 

C'è stupore, indubbiamente, neH'aria, c'è l'atmo¬ 
sfera bella, operativa, che una grande notizia genera 
sempre intorno a sé. C'è curiosità, voglia di capire 
fino in fondo la portata di questa ennesima innova¬ 
zione, di misurarne la potenza, di vederne le presta¬ 
zioni. 

C'è attesa, esigenza di valutare il grado di questa 
"apertura": anche ad altri standard? Certamente sì. 

Per gli utenti della serie II inizia, da questo nume¬ 
ro, la complessa prova su strada delle compatibilità 
tra Apple II e IIGS, cominciando dal software: tren¬ 
ta programmi testati accuratamente dai nostri esper¬ 
ti. Prossimamenteesamineremoinvecelecompatibi- 
lità hardware. E a proposito di Apple II: i molti letto¬ 
ri che hanno acquistato i dischetti del Free Software 
troveranno su tutti i numeri di Applicando una pagi¬ 
na dedicata a questi programmi, con uno sguardo 
ravvicinato al contenuto dei dischetti e al modo in 
cui vanno utilizzati. 

Stefano Benvenuti 
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La melina 
della mela 

Sette anni fa, poco più 
che ragazzino, si diverti¬ 
va con un Apple II Euro- 
plus. Oggi, 23 anni, è di¬ 
rettore commerciale della 
MPA, software house si¬ 
tuata nel cuore di Roma, 
e si diverte ancora, questa 
volta con il Macintosh e 
il neo IIGS. Nicola Sgar¬ 
ra in un anno ha trasfor¬ 
mato la passione sua e 
dei suoi collaboratori in 
un’attività tesa a svolgere 
applicazioni per le mac¬ 
chine della mela iridata. 
"I nostri programmi han¬ 
no un taglio particolare”, 
dice Nicola Sgarra, "non 
sono la base su cui lavo¬ 
rare, ma utili strumenti 
in grado di risolvere pro¬ 
blemi e di semplificare e 
migliorare il lavoro”. 

Ma la vera particolarità 
dei programmi targati 
MPA è la costante pas¬ 
sione per la melina. I lo¬ 
ro prodotti più significati¬ 
vi, infatti, trovano como¬ 
do posto nel menù mela, 
completamente traspa¬ 
renti con qualsiasi appli¬ 
cazione e richiamabili in 
qualsiasi momento. "Per¬ 
ché non sfruttare questa 
comodaopportunità” con¬ 
tinua Sgarra, " eliminan¬ 
do così la necessità di u- 
scire e rientrare da un’ap¬ 
plicazione quando il Ma¬ 
cintosh offre la possibili¬ 
tà di usufruire dei cosid¬ 
detti accessori da scriva¬ 
nia?". 

Infatti gli accessori da 
scrivania non sono solo 
l’archivio appunti, l’oro¬ 
logio sveglia o il rompi- 
quindici: la MPA è riusci¬ 
ta a installare nella meli¬ 
na Syllabae, un sillabato- 
re, MacTel, una agenda 
telefonica che compone 
automaticamente il nu¬ 
mero, Formuler, un pro¬ 
gramma che trasforma in 
simboli matematici for¬ 
mule scritte per esteso. 

"Questi sono i più si¬ 


gnificativi della nostra 
produzione", dice ancora 
Sgarra. "Altre applicazio¬ 
ni sono pronte, altre lo 
saranno a breve e altre le 
stiamo sviluppando ad 
hoc per clienti che hanno 
richiesto determinate ap¬ 
plicazioni". 

E per la serie II? "Per 
la serie II abbiamo svi¬ 
luppato una scheda per la 
gestione di videoproietto¬ 
ri. Per il futuro stiamo 
studiando le possibilità 
per sfruttare al meglio le 
caratteristiche del IIGS". 

Education 
sul IIGS 

In America la fa da pa¬ 
drone. In Italia un po' me¬ 
no, ma c'è chi ha capito 
la versatilità dell’Apple II 
neH'ambito di quel delica¬ 
to settore battezzato edu¬ 
cation. 

E' il caso di Ivan Spel- 
ti, 39 anni, docente di fi¬ 
sica all'istituto per Geo¬ 
metri Secchi, che ha por¬ 
tato l’esperienza fisica u- 
nita a quella didattica sul¬ 


l’Apple II sviluppando 
applicazioni in quest'am¬ 
bito. 

Due anni fa ha iniziato 
questa attività con una se¬ 
rie di Courseware di fisi¬ 
ca didattica presentate in 
diversi convegni tra i qua¬ 
li Didamatica e Paradig¬ 
ma Didamatico. Poi, co¬ 
adiuvato da Mario Pincia- 
ni, cinque anni di espe¬ 
rienza alla Apple come 
supporto tecnico alle sof¬ 
tware house, ha sviluppa¬ 
to un pacchetto battezza¬ 
to Esercizi di Fisica in I- 
struzione Programmata, 
una nuova proposta didat¬ 
tica che utilizza l'elabora¬ 
tore per produrre corre¬ 
zioni e valutazioni auto¬ 
matiche degli errori, sce¬ 
gliendo poi una scala di 
punteggio adeguata al no¬ 
stro sistema scolastico. 

"Il meccanismo è scat¬ 
tato dall'esperienza fatta 
con il Bus-Tcs," racconta 
Spelò, "un istituto speri¬ 
mentale del quale ho par¬ 
tecipato alla fondazione e 
che mi ha dato tutti gli 
input e l'esperienza per 


sviluppare questi pacchet¬ 
ti in un'ottica didattica". 

L’attività viene svolta 
dallo studio Ivan Spelò, 
Studi e Progetò in Fisi¬ 
ca, con un occhio di ri¬ 
guardo per le caratteristi¬ 
che del nuovo IIGS. 

"In particolare", conò- 
nua Spelò, "la risoluzio¬ 
ne del IIGS permetterà u- 
na rappresentazione grafi¬ 
ca di ben lunga superiore 
a quella delle precedenti 
versioni della serie II". 


Giovanni Soresi, 38 
anni, da sette capo uffi¬ 
cio stampa del Piccolo 
Teatro, da due utilizza il 
DeskTop Publishing per 
tutta l'editoria teatrale. 

"Sono stato fra i primi 
a vedere PageMaker, in 
America", spiega Soresi: 
"al mio ritorno in Italia 
nessuno ne sapeva ancora 
nulla, tutti mi mostrava¬ 
no Draw e Paint, senza 
dubbio efficaci program¬ 
mi, che però rappresenta- 


Editoria 
da teatro 
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Una pubblicazione del Piccolo Teatro, realizzata con 
il desk top publishing. 


no solo una parte di sup¬ 
porto in un'attività edito¬ 
riale". 

La passione per l'infor¬ 
matica l'ha sempre avuta: 
infatti, dopo l'installazio¬ 
ne di un sistema Honey- 
well per la contabilità e 
un Macintosh per il De¬ 
skTop Publishing, i pro¬ 
getti di informatizzazione 
del Piccolo prevedono u- 
na biglietteria automati¬ 
ca, un servizio di infor¬ 
mazioni elettroniche e di 
multivisione: il tutto 
comandato da un elabo¬ 
ratore. Il presente riguar¬ 
da la redazione di catalo¬ 
ghi, programmi, locandi¬ 
ne, quaderni e persino un 
periodico mensile con il 
sistema Apple Edit. 

"E si potrebbe fare di 
più" afferma Soresi, "per 
esempio il settore della 
digitalizzazione di imma¬ 
gini è ancora indietro. 
Gli scanner che abbiamo 
provato sono limitati, e 
limitati sono soprattutto 


i programmi di gestione 
delle immagini stesse". 

A ogni modo Apple E- 
dit ha fatto fare un salto 
di qualità al lavoro edito¬ 
riale del Piccolo Teatro. 
Un Macintosh e un hard 
disk pensano alla stesura; 
poi, per la stampa su pel¬ 
licola, il lavoro viene af¬ 
fidato a Viappiani e alle 
Grafiche Bozzi, aziende 
che offrono un servizio 
di Mac affiancato a una 
Linotype. "La mole di la¬ 
voro è tanta", continua 
Soresi, "così, come per 
la stampa su pellicola, 
anche la pubblicazione 
Spettacoli a Milano vie¬ 
ne affidata all’estemo, al¬ 
l'omonima cooperativa, 
alla quale talvolta ricor¬ 
riamo nei periodi di supe- 
rattività con i soliti tem¬ 
pi strettissimi". Anche 
in via Pattari 6, sede ap¬ 
punto della Cooperativa 
Spettacoli a Milano, si 
lavora con il DeskTop 
publishing del Macinto¬ 


sh. A parte la collabora¬ 
zione con il Piccolo, ven¬ 
gono svolte attività di 
grafica pubblicitaria e 
viene realizzato qualsiasi 
tipo di supporto grafico. 

Apple e Italtel 

"La Apple ha vinto 
una scommesa molto im¬ 
portante: da produttore di 
personal computer è riu¬ 
scita a trasformarsi in for¬ 
nitore di elaboratori col¬ 
legati tra loro in maniera 
trasparente in relazione a 
mainframe". E' stato il 
commento di Sergio Nan¬ 
ni, patron della Apple Ita¬ 
lia all'accordo firmato da 
Marisa Bellisario, am¬ 
ministratore delegato del- 
l'Italtel, e da Mike Span- 
dler, presidente della Ap¬ 
ple Computer Internatio¬ 
nal. 

La lettera d’intenti è 
tesa a favorire l'integra¬ 
zione della voce e del da¬ 


ta processing, garantendo 
allo stesso tempo una 
totale trasparenza per l’u¬ 
tente finale. L'ambito nel 
quale Apple e Italtel lavo¬ 
reranno in collaborazione 
è quello battezzato Office 
Communication, tradotto 
nelle vesti di Macintosh 
in Desktop Communica¬ 
tion. I primi frutti della 
recente intesa saranno 
presentati sul mercato ita¬ 
liano in occasione dello 
Smau 1987. 

In particolare è previ¬ 
sta l’introduzione di un si¬ 
stema integrato che da 
una parte consiste nella 
fornitura di stazioni di la¬ 
voro in grado di gestire 
in maniera unificata le di¬ 
verse applicazioni dell' 
office communication, 
dall'altra consentirà l'in¬ 
terconnessione tra diversi 
ambienti di data proces¬ 
sing, fornendo servizi di 
conversione di protocollo 
e di formati. 


Marisa Bellisario, che ha firmato con Mike 
Spandler il recente accordo Apple-ltaltel. 
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SUPER 




PER II, //e, //c 
MACINTOSH 



Il Basic e gli Apple II in pratica. Questo volume 
accompagna gradualmente l’utente, al quale 
non è richiesta alcuna conoscenza matematica 
o informatica di base, dai primi approcci alla 
tastiera fino alla completa padronanza del com¬ 
puter e della programmazione. È il lettore a 
decidere se passare al successivo capitolo o 
ritornare ad approfondire quanto gli è stato 
appena spiegato. 310 pagine, 28.000 lire. 



Il Multiplan per il Macintosh. Oltre la pura 
semplice descrizione del funzionamento del fo¬ 
glio elettronico, introduce l’utente all’uso di 
uno strumento di lavoro integrato che permette 
di svolgere una quantità insospettabile di attivi¬ 
tà diverse in ogni area del lavoro d’ufficio o nella 
professione: modifiche, tagli, spostamenti, ri¬ 
montaggi, dal bilancio di una società al campio¬ 
nato di calcio. 210 pagine, 26.000 lire. 



Il manuale ProDOS. Il ProDOS costituisce un 
significativo passo avanti rispetto al diffuso ma 
ormai un po’ invecchiato DOS 3.3. Questo ma¬ 
nuale introduce ai numerosi e complessi aspetti 
del ProDOS, dedicando particolare attenzione 
alla struttura ad albero dei directory, alla com¬ 
patibilità con il DOS 3.3 e con il SOS e alla 
programmazione in Basic Applesoft sotto Pro¬ 
DOS. 200 pagine, 25.000 lire. 



Il Basic Microsoft. Il libro comprende un’anali¬ 
tica descrizione dell’uso di tutte le istruzioni, 
funzioni, comandi e operatori, organizzata in un 
vero e proprio corso di programmazione: loop, 
array, gestione di stringhe, formattazione del¬ 
l’output, subroutine, debugging, uso dei me¬ 
nu, gestione dei file ad accesso casuale e se¬ 
quenziale, file di chiavi e puntatori. Ricchissima 
documentazione esemplificativa. 432 pagine, 
38.000 lire. 


Genitori 
nell’era 
del computer 




Genitori nell’era del computer.ln che modo è 
possibile servirsi del computer nell’educazione 
dei figli? In che misura il computer cambierà la 
scuola? Qual è il software più adatto a stimolare 
la creatività dei bambini? A queste domande - e 
ad altre ancora - Pter Scharf dà delle risposte 
basate sulla sua esperienza in famiglia (quattro 
figli maniaci del computer) e nelle scuole statu¬ 
nitensi. 256 pagine, lire 19.000. 


COMPUTER 

GRAPHICS 

CORSO DI 
PROGRAMMAZIONE 
STEVEN HARRINGTON 



McGraw-Hitl 


Computer Graphics. L’approccio seguito da 
Harrington rende accessibile il libro a un pubbli¬ 
co con basi matematiche elementari e concate¬ 
nando la spiegazione dei vari algoritmi in modo 
da portare il lettore anche alla realizzazione di 
un package grafico ben costruito e basato su 
concetti di standardizzazione delle funzioni. 
520 pagine, 39.000 lire. 


PASCAL 

GUIDA PER 
PROGRAMMATORI 
OLIVIER LECARME 
JEAN-LOUIS NEBUT 



McGraw-Hill 


Pascal. Guida per programmatori. Il libro può 
essere usato per un corso intermedio da coloro 
che scrivono programmi più avanzati, ma il suo 
fine principale è quello di servire come libro di 
testo per l’autoapprendimento, poiché esso of¬ 
fre una trattazione esauriente del Pascal e una 
descrizione fedele e precisa del linguaggio stan¬ 
dardizzato dall'ISO e dagli isituti nazionali di 
standardizzazione. 292 pagine, 29.000 lire. 













Programmazione umanizzata in Applesoft. 

Riassume tutte le tecniche che vengono comu¬ 
nemente impiegate dagli esperti di software per 
rendere più amichevoli i programmi. Vengono 
infatti affrontati tutti gli aspetti di queste tecni¬ 
che: sia quelli intèrni al software, come routine 
a prova d’errore o di formattazione dell’input, 
sia quelli esterni, come la documentazione e i 
manuali operativi. Il libro include un quiz mne¬ 
monico e un’agenda telefonica. 208 pagine, 
21.000 lire. 



•V 


Grafica e animazione con gli Apple //. Questo 
libro vuole guidare gli appassionati nella com¬ 
plessa materia della grafica e dell’animazione, 
prendendoli per mano dai primi rudimenti attra¬ 
verso numerosi esempi e applicazioni, fino a 
una completa comprensione dei principi e dei 
metodi della computer graphics. Gli esempi 
sono applicati alla famigla degli Apple//: Il Plus, 
//e e //c. 160 pagine, 17.000 lire. 



Il Basic Applesoft. In 16 capitoli, un metodo 
graduale che non presuppone alcuna cono¬ 
scenza di base. Tra gli argomenti trattati: uso 
interattivo del computer, sintassi dei comandi 
DOS, formattazione dell’input e dell’output, ar- 
ray, selezione e ordinamento dei dati, grafica a 
bassa e ad alta risoluzione, trattamento dei file 
su disco, debugging, riepilogo delle istruzioni, 
comandi e funzioni Applesoft. 232 pagine, 
19.000 lire. 



Guida al Macintosh. Fin dal primo approccio, il 
Mac è molto amichevole, e offre sul video una 
scelta tra varie opzioni, rappresentate da icone. 
In questo modo l’utente può scegliere una o più 
di queste funzioni potendo tranquillamente 
ignorare ciò che avviene all’Interno della mac¬ 
china e superando così la naturale diffidenza 
che a volte i computer ispirano. Lo strumento 
fondamentale per questo rapporto amichevole 
con il Mac è il mouse. 224 pagine, 22.000 lire. 


Il manuale MC68000. La famiglia di questo 
microprocessore trova un utilizzo vastissimo in 
workstation, sistemi CAD/CAM, sistemi di 
commutazione telematici, robot e controllori di 
processo, oltre che nei microcomputer di re¬ 
cente realizzazione, come Macintosh, Sinclair 
QL, HP 9816. Questo manuale è una preziosa 
fonte di informazione per gli appassionati che 
vogliono cimentarsi con la programmazione in 
Assembler. 168 pagine, 16.000 lire. 


Come usare MacWrite e MacPaint. Molto più 
di quanto facciano i manuali operativi allegati ai 
programmi, questo volume svela ogni trucco 
dei due applicativi per Macintosh, spiegando ed 
esemplificando particolari tecniche di disegno e 
di gestione dei testi, sempre nell’ottica di un 
uso integrato dei due programmi. Il libro è 
riccamente illustrato con immagini prodotte se¬ 
guendo fedelmente i consigli del testo, così da 
offrire ai lettori il risultato grafico di ogni se¬ 
quenza di operazioni. 192 pagine, 20.000 lire. 
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Sì! Inviatemi subito, senza aggravio di spese 
postali, il o i libri contrassegnati con una 
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□ Il Basic e gli Apple II in pratica. 28.000 lire. 

□ Il manuale ProDOS. 25.000 lire. 

□ Programmazione umanizzata in Applesoft. 

21.000 lire. 

□ Grafica e animazione con gli Apple II. 17.000 lire. 

□ Il Basic Applesoft. 19.000 lire. 

□ Il Multiplan per il Macintosh. 26.000 lire. 

□ Il Basic Microsoft. 38.000 lire. 

□ Guida al Macintosh. 22.000 lire. 

□ Il manuale MC68000. 16.000 lire. 

□ Come usare MacWrite e MacPaint. 20.000 lire. 

□ Genitori nell’era del computer. 19.000 lire. 

□ Computer Graphics. 39.000 lire. 
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Schede per il IIGS 

Insieme alle prime ap¬ 
plicazioni, cominciano a 
essere presenti sul merca¬ 
to anche prodotti hardwa¬ 
re per il neonato IIGS. La 
Elcom di Gorizia, infatti, 
ha iniziato la distribuzio¬ 
ne su territorio nazionale 
delle schede di espansio¬ 
ne sviluppate dalla Ap¬ 
plied Engineering per la 
nuova macchina della se¬ 
rie IL 

Battezzate GSRam e 
GSRam Plus, le nuove 
schede aumentano la ca¬ 
pacità della memoria 
Ram da 256 Kb fino a 8 
Megabyte. 

Per ulteriori informa¬ 
zioni è possibile rivolger¬ 
si direttamente alla El¬ 
com, C.so Italia 149, Go¬ 
rizia. Tel. 0481/30909. 

Brindisi al milione 

Insieme alla valanga 
dei suoi nuovi prodotti, 
sui quali presentiamo un 
ampio servizio in questo 
numero di Applicando 
(pag. 22), la Apple ha re¬ 
so noti i risultati del pri¬ 
mo trimestre del nuovo 
anno fiscale. La casa del¬ 
la mela ha aumentato del 


Una scheda di espansione 

24% il fatturato, 662,3 
milioni di dollari contro 
i 533,9 dello stesso perio¬ 
do dello scorso anno, con 
un utile complessivo di 
58,5 milioni di dollari. 
John Sculley, molto sod¬ 
disfatto, commenta i po¬ 
sitivi risultati con la buo¬ 
na accoglienza ricevuta 
dal nuovo Apple IIGS e 
con la crescita oltre le mi¬ 
gliori previsioni delle 
vendite di Macintosh. 

Accanto al brindisi per 
il soddisfacente inizio del 
nuovo anno, un cin-cin è 
stato dedicato anche al 
milione di Macintosh in¬ 
stallati nel mondo. 

Apple e PC IBM 

Apple, un marchio che 
si è sempre distinto dallo 
standard Ms-Dos. Scelta 
spesso criticata, ma che 
alla fine ha dato ragione 
alla casa della mela. Al 


punto che è adesso dispo¬ 
nibile sul mercato una 
scheda che consente a tut¬ 
ti i personal computer 
sotto standard Ms-Dos di 
utilizzare le reti locali 
AppleTalk per lo scam¬ 
bio e il trasferimento dei 
file, nonché la stampante 
Apple LaserWriter, indi¬ 
spensabile per produrre 
documenti testo-grafici di 
alta qualità. 

Battezzata AppleTalk 
PC Card, la nuova sche¬ 
da (alla quale è dedicata 
anche l’Applipratica di 
questo numero) incorpora 
un processore 65C02 in¬ 
dipendente e i protocolli 
di rete AFP in ROM e 
può convertire nel lin¬ 
guaggio di descrizione 
della pagina PostScript 
(util izzato dalla Apple La¬ 
serWriter) i formati dei fi¬ 
le generati dai più diffusi 
programm i s v iluppati 
sotto sistema operativo 


orizia. 


Ms-Dos, come Lotus 1-2- 
3, Wordstar, Multimate, 
Word, oltre ovviamente 
ai file ASCII. Ulteriori 
informazioni possono es¬ 
sere richieste presso tutti 
gli Apple Center. 


Comdex in Europa 

Si terrà a Nizza, dal 16 
al 18 giugno, il quinto 
Comdex International In 
Europe, conferenza ed e- 
sposizione dedicata al set¬ 
tore del computer, marke¬ 
ting, vendita e distribu¬ 
zione. Punti di forza sa¬ 
ranno i settori del Cad/ 
Cam, del Desktop Publi- 
shing e del software. 

E’ organizzato dalla sta¬ 
tunitense The Interface 
Group, leader nel settore 
delle conferenze ed espo¬ 
sizioni per il computer e 
le comunicazioni, la stes¬ 
sa società che ha dato vi¬ 
ta al Comdex di Las Ve¬ 
gas, la maggiore fiera 
mondiale del settore, e 
che ripete la manifestazio-, 
ne anche in Giappone e 
in Australia. Per ulteriori 
informazioni: The Interfa¬ 
ce Group, 4 rue de l'A- 
breuvoir, 92400 Co urbe - 
voie, France. Telefono 
(33)1 47885048. 


Per l'ufficio 


Già dal 1973 la Resi¬ 
sto dispone di una pro¬ 
pria linea di prodotti per 
Tinformatica. Oggi, a pa¬ 
ri passo con l'evoluzione 
del settore, il catalogo de¬ 
dicato all'office automa- 
tion dell'azienda fiorenti- 


L’AppleTalk PC Card. 
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na può contare su una se¬ 
rie completa di prodotti 
che vanno da raccoglito¬ 
ri, scatole e cestini per 
moduli continui ai tavoli 
per terminali e stampan¬ 
ti, senza dimenticare l'ar¬ 
chiviazione di disk di tut¬ 
ti i formati e di cassette 
di back up. 

Ecco i prodotti del cata¬ 
logo Resisto. Raccogli¬ 
tori per moduli continui, 
con macchinetta ad anel¬ 
li, ad aghi e a pettine, in 
cartone e con cerniera in 
metallo. Scatole per mo¬ 
duli continui, realizzate 
per tre tipi di archiviazio¬ 
ne, in orizzontale e in 
verticale, sia sul lato più 
corto sia su quello più 
lungo, prodotte con o 
senza macchinetta. Cesti¬ 
ni per moduli continui, 
sovrapponibili e collega¬ 
bili tra loro grazie a una 
serie di supporti distanzia¬ 
tori. La loro struttura per¬ 
mette di creare carrelli an¬ 
che con 4 o 5 cestini cia¬ 
scuno. Gli archiviatori in 
materiale antiurto, anti¬ 
statico e antigraffio, per 
dischetti e cassette preve¬ 
dono un'apertura che con¬ 
sente la più facile consul¬ 
tazione del contenuto: esi¬ 
stono in versioni con ca¬ 
pacità da 5 a 100 floppy 
per raccoglitore. Tavoli e 
supporti per terminali e 
stampanti, prodotti in Da¬ 
nimarca dalla Sis, leader 
del settore, vengono di¬ 
stribuiti in esclusiva dal¬ 
la Resisto. La versatilità 
di questi prodotti ne fa 
un accessorio pratico, es¬ 
senziale e robusto. I pro¬ 
dotti Resisto si trovano 
nei computer shop e nei 
negozi di materiale per uf¬ 
ficio più fomiti. Per ulte¬ 
riori informazioni: Resi¬ 
sto, via Augusto Righi 
63/65, Sesto F. (FI). Te- 
1. 055/372651. 

Un'elegante soluzione 
per la collocazione 
del Mac.Pratica e 

funzionale, è di Resisto. 


Occhio alia vista 

Per attenuare gli effetti 
sgradevoli di riflesso e di 
eccessiva luminosità del 
video, per migliorare la 
leggibilità dei caratteri e, 
soprattutto, per evitare a- 
gli utenti di videotermina¬ 
li ogni tipo di fastidio a - 
gli occhi (bruciori, pruri¬ 
ti, arrossamenti, lacrima¬ 
zione) la Mee ha realizza¬ 
to e brevettato delle speci¬ 
fiche lenti ottiche in pro¬ 
pinato. 

Battezzati Pc Optical, i 
nuovi occhiali esistono 
in due versioni: in grado 
di proteggere e assorbire 
rispettivamente da 200 a 
400 nanometri (il 100% 
delleradiazioniresiduede- 
gli ultravioletti) e da 800 
a 1700 nanometri (oltre 
l'80% delle radiazioni re¬ 
sidue degli infrarossi). 

Infrangibili, antirigatu¬ 
ra e con colorazione gial¬ 



Alcuni modelli di Pc Optical realizzati dalla MEE. 


la, i Pc Optical sono di¬ 
sponibili in diverse ver¬ 
sioni, per uomo, donna e 
sotto forma di sopra oc¬ 
chiale a pinzette con prez¬ 
zi che variano dalle 60 al¬ 
le 105 mila lire Iva esclu¬ 
sa. 

Per ulteriori informa¬ 
zioni rivolgersi alla Mee, 
via G. Boni 29, Milano. 
Telefono 02/4988541. 


Computer Graphics 

Dal 26 al 29 maggio i 
padiglioni 18 e 23 della 
Fiera di Milano ospiteran¬ 
no la seconda edizione di 
I.co Graphics, convegno 
intemazionale e mostra 
sulle applicazioni della 
computer graphics nella 
produzione, progettazio¬ 
ne e gestione. La manife- 






icosa 


stazione proporrà un pa¬ 
norama completo del 
Cad, Cam, Cae, Cim at¬ 
traverso convegni scienti¬ 
fici, corsi professionali, 
panoramiche della produ¬ 
zione e, ovviamente, una 
sezione espositiva delle 
tecnologie più avanzate 
da parte delle aziende pro¬ 
duttrici. I.co Graphics è 
supportata dal prestigio¬ 
so contibuto della World 
ComputerGraphics Asso- 
ciation (W.C.G.A.), dal¬ 
l’Associazione Italiana 
della Computer Gra¬ 
phics, promossa dalla E- 
tas periodici e organizza¬ 
ta dalla consociata Etas 
Prom già realizzatrice di 
saloni di rilievo. Per ulte¬ 
riori informazioni I.Co 
Graphics, Etas Prom, via 
Mecenate 91, Milano. Te¬ 
lefono 02/50751. 

Che terminale, 
il Mac! 

Uno dei problemi più 
sentiti, soprattutto dalle 
grandi aziende che spesso 
utilizzano i Macintosh 
anche come personal 
computer in grado di fun¬ 
zionare come terminali di 
grandi sistemi, è quello i- 
nerente ai convertitori di 
protocollo. Infatti non è 
sufficiente scrivere il soft¬ 
ware di emulazione di ter¬ 
minale per poter effettua¬ 
re i collegamenti, ma bi¬ 
sogna fare in modo che, 
tramite un’appropriata in¬ 
terfaccia hardware, i se¬ 
gnali in ingresso o in u- 
scita da Mac verso l’host 
siano tradotti nel corretto 
protocollo di gestione. 

La KMW System Cor¬ 
poration ha prodotto un 
convertitore di protocol¬ 
lo, chiamato KMW Se- 
ries II Twinax, importato 
e distribuito in esclusiva 
in Italia dalla Eurotech I- 
talia SpA (Via A. Costa 
n. 31, 20131 Milano - 
Tel. 02/2870016), che 
consente di utilizzare Ma¬ 
cintosh come terminale, 



Il convertitore 
di protocollo 
Series II Twinax. 


in emulazione 5251, 
sistemi IBM 34xx, 36xx 
o 38xx; un solo converti¬ 
tore consente di collegare 
fino a 7 Macintosh (quin¬ 
di con 2 macchine di que¬ 
sto tipo si possono con¬ 
nettere fino a 14 Macin¬ 
tosh, e così via), secondo 
lo standard seriale asin¬ 
crono, a uno dei sistemi 
sopracitati, utilizzando il 
protocollo Twinax IBM. 

Le comunicazioni con 
l'host avvengono tramite 
un cavo coassiale a due 
capi, che può arrivare a u- 
na lunghezza massima di 
circa 10.000 metri; se il 
convertitore è utilizzato 
per collegare più di un 
Macintosh l’utente può 
specificare e quindi deter¬ 
minare l’indirizzo della 
prima stazione, mentre le 
successive vengono auto¬ 
maticamente assegnate e 
indirizzate dal convertito¬ 
re, in cascata sequenziale. 

Ovviamente l’operatore 
può memorizzare i dati 
delle configurazioni in u- 
na EEPROM (Erasable E- 
prom), dove saranno resi¬ 
denti fino allo spegni¬ 
mento del convertitore. 

Questo convertitore 
supporta qualsiasi confi¬ 
gurazione di periferiche 
parallele o seriali asincro¬ 
ne, sempre fino a un mas¬ 
simo di sette unità. 

Ogni terminale può es¬ 
sere configurato indipen¬ 
dentemente dagli altri: 
per esempio con una di¬ 
versa velocità di trasmis¬ 
sione di dati (Baud Rate), 
da 110 a 19200 bps, op¬ 
pure con 1 o 2 stop bit, 
o ancora con 7 o 8 bit co¬ 
me lunghezza del segna¬ 
le, con protocollo XON/ 


, e altro ancora. 

Alcune periferiche, co¬ 
me le stampanti della Da- 
taProducts o della Centro¬ 
nics, possono essere tran¬ 
quillamente collegate a 
questo convertitore insie¬ 
me ai Macintosh, ed esse¬ 
re quindi utilizzate in lo¬ 
cale per le stampe di do¬ 
cumenti in solo testo (A- 
SCII puro), poiché sono 
viste dall’host, a cui è 
collegato il convertitore, 
come stampanti IBM 
5225: il tutto, ovviamen¬ 
te, in modo assolutamen¬ 
te trasparente. 

Un pannello di micro¬ 
interruttori è posto sul re¬ 
tro del convertitore, per 
configurare eventuali op¬ 
zioni inerenti la linea uti¬ 
lizzata. Sul pannello fron¬ 
tale si trovano quattro 
soft-switches, che hanno 
il compito di: 

- resettare il convertitore 

- selezionare la configura¬ 
zione base 

- selezionare la funzione 

di autodiagnostica 

I vari stati di funziona¬ 
mento sono visualizzati 
attraverso una serie di in¬ 
dicatori a led, sempre po¬ 
sti sul pannello frontale. 

II KMW Series II Twi¬ 
nax ha residente all’inter¬ 
no della sua scheda una 
serie di routine di auto¬ 
diagnostica che lavorano 
in tre fasi: 

• la prima fase serve per 
controllare l’efLicenza 
delle RAM e delle ROM 
con ten u te nella scheda ba¬ 
se, insieme al contenuto 
logico-fisico; 

• la seconda fase verifica 
in maniera più completa 
tutto il sistema compo- 
nentisticodellapiastraba- 


se, compresi i circuiti di 
I/O; 

• la terza fase verifica la 
funzionalità della consol¬ 
le in uso, se è stata abili¬ 
tata, e se può trasferire da¬ 
ti a ogni altra periferica 
collegata al sistema. 

Senza dubbio questo 
prodotto, estremamente 
interessante dal punto di 
vista più strettamente tec¬ 
nologico, consente di 
proiettare l’uso di Macin¬ 
tosh a livelli professiona¬ 
li all'interno di svariate 
realtà aziendali. 

Per maggiori informa¬ 
zioni ci si può rivolgere 
al proprio Apple Center 
di fiducia, oppure diretta- 
mente alla Eurotech Ita¬ 
lia SpA. 

GraphicWriter 
per il GS 

Una delle software 
house più rapide nel pro¬ 
porre prodotti software 
per GS è stata senza dub¬ 
bio la Datapak, che ha, 
proposto un interessante 
programma chiamato 
GraphicWriter. Si tratta 
di un pacchetto particolar¬ 
mente innovativo, con 
riferimento non soltanto 
alla linea Apple II, ma al¬ 
l'ambito del personal 
computer in generale, in 
quanto mette a disposizio¬ 
ne funzioni di elaborazio¬ 
ne testi, di disegno e di 
impaginazione, all’inter¬ 
no dello stesso ambiente 
operativo. Graphic Wri- 
ter è distribuito in Italia 
dalla Hi-Tech, Casella 
Postale 891, Padova. Te¬ 
lefono 049/8750398. Il 
prezzo di listino è di 299 
mila lire Iva esclusa. 
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dal supporto magnetico PC-IBM^ 
computer MS-DOS e Macintosh* otteniamo la 

fotocomposizione ! 


Dateci un dischetto: vi forniremo la pellicola di 
fotocomposizione completa di testo ed immagini alla risoluzione che 
solo noi possiamo offrire (ben 2540 linee/pollice) 
oppure battete il testo ed i nostri grafici lo impagineranno. 

Questa pagina è un esempio di ciò che voi stessi potete ottenere! 



DAL CORPO 


Si può comporre l'Ave Maria su una sola riga in corpo 4: 

AVE MARIA PIENA DI GRAZIA IL SIGNORE E' CON TE. TU SEI BENEDE1 
Ave Maria piena di grazia il Signore è con Tc. Tu sei benedetta fra tutte le donne 


TTA FRA TUTTE LE DONNI 
e benedetto c il frutto del Tuo 
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Industria Grafica Bruno Viappiani spa 
tecnologie d’avanguardia per stampati di qualità e grandi tirature 
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COMPATIBILITA’ 


Gira dawero sul IIGS il software della serie II? Abbiamo testato 
una trentina di programmi: ecco i risultati, quasi tutti 
positivi. Nel prossimo numero, le compatibilità per 
i linguaggi di prove di comunicazione e per l'hardware più diffuso. 

E’ compatibile? 



Rn m.r 


Homo 
Er ectus 


Homo 

Sapiens 


Boisei 


PS 
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Graphic & Sound, acronimo di 
queste caratteristiche, il nuovo Ap¬ 
ple IIGS è l'ultimo gioiello della se¬ 
rie II. 

E' la quinta versione dell'Apple II 
presentata dalla società di Cupertino, 
dopo Apple II, Apple II Europlus, 
Apple Ile e Apple Ile. 

Ogni volta si è giurata la comple¬ 
ta compatibilità con le precedenti re- 
lease delle macchine, ma ogni volta 


c'è sempre stata qualche ovvia diffe¬ 
renza dovuta alle novità tecnologi¬ 
che nei cervelli dei personal compu¬ 
ter, la CPU. Dal primo microproces¬ 
sore montato sui primi Apple II, un 
6502 a 8 bit, si è passati al 65C02 
sempre a 8 bit del Ile, fino ad arriva¬ 
re ai 16 bit del 65C816 montato sul 
nuovo IIGS. 

E ogni volta, dalla sua nascita, Ap¬ 
plicando ha pubblicato una tabella di 


compatibilità dei programmi provati 
sui nuovi modelli usciti. 

Anche in questo caso la percentua¬ 
le di incompatibilità è relativamente 
bassa, tenuto poi conto che solita¬ 
mente non vuole dire che un pro¬ 
gramma non gira, ma che presenta 
solo delle piccole differenze o che, 
come in questo caso, non sfrutta le 
migliori caratteristiche della nuova 
macchina. 


Legenda: 

C=Comunicazioni, 

DB=Database, 

E=Education, 

G=Grafica, 

M=Management, 

SS=Spreadsheet, 

U=Utility, 

WP=Word processor 


MouseText 


HGR 


DHGR 


Stampa 


Pannello di controllo 


Compatibile 


Settore applicativo 


Programma 

Apple Access//1.1 
Apple Access//1.2 
Apple // Business Graphics 1.0 
Apple Quick File //1.0 
Apple Writer//1981-82 
Apple Writer//2.0 
AppleWorks 1.3 
AppleWorks 1.2 
Coge 

ImageWriter//Color Toolkit 
ImageWriterToolkit 1.00 A 
ImageWriter Toolkit 1.5 
Improve Your English 
Jane 

Mouse Cale 
Mouse Write2.6.8 
Mouse Desk 1.0.1 
MousePaint 1.2 
Multiplan 1.0.6 
Palette 
Ped One 

ersonal Data Base 
fs:File 1984 
fs:Graph 1984 
fs:Report 1984 
rofessional Writer 
uperCalc 3A 1.00 
■JSSb .VisiCalc Advanced Version1983 



Produttore 

Apple Computer 
Apple Computer 
Apple Computer 
Apple Computer 
Apple Computer 
Apple Computer 
Apple Computer 
Apple Computer 
Informatica Biella 
Apple Computer 
Apple Computer 
Apple Computer 
Dida-EI 

Apple Computer 

Italware 

Italware 

Apple Computer 

Apple Computer 

J-Soft 

Polaroid 

PPS 

J-Soft 

Software Publish. 
Software Publish. 
Software Publish. 
Polisistemi 
E.I.S. 

Visicorp 


c 

SÌ 

no 

no 

c 

sì 

no 

no 

G 

sì 

no 


DB 

sì 

no 

sì 

WP 

no 

no 

no 

WP 

sì 

no 

no 

M 

sì 

no 

sì 

M 

sì 

no 

sì 

M 

sì 

no 

sì 

U 

sì 

no 

sì 

U 

sì 

sì 

no 

U 

sì 

no 

sì 

E 

sì 

sì 

sì 

M 

sì 

sì 

sì 

SS 

sì 

sì 

sì 

WP 

sì 

sì 

sì 

U 

sì 

no 

no 

G 

sì 

sì 

sì 

SS 

sì 

sì 

sì 

G 

sì 

no 

sì 

DB 

sì 

sì 

sì 

DB 

sì 

sì 

sì 

DB 
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Obiettivi della prova 

L'obiettivo dei test di compatibili¬ 
tà è stato quello di fornire una serie 
di informazioni sulle possibilità di 
funzionamento sul sistema Apple 
IIGS dei pacchetti in esame. Non si 
è pertanto approfondita la ricerca su 
situazioni limite, ma si è ridotta cia¬ 
scuna prova alle funzioni base del 
programma. 

Il sistema su cui sono state effet¬ 
tuate le prove è il seguente: unità 
centrale Apple IIGS (completo di ta¬ 
stiera italiana e ADB mouse), moni¬ 
tor a colori RGB, 1 disk drive 3.5" 
da 800K, 2 disk drive 5.25" da 
140K, stampante ImageWriter II 
(collegata alla seriale built-in n. 1 
printer port). 

Per ogni programma, oltre al no¬ 
me dell'applicativo è segnalato il nu¬ 
mero di release e il produttore. Per 
quanto concerne i punti di compatibi¬ 
lità sono stati identificati alcuni rag¬ 
gruppamenti entro i quali circoscrive¬ 
re la maggior parte dei problemi. 

Prova su strada 

Va premesso che tutti i test sono 
avvenuti con la selezione delle voci 
del pannello di controllo secondo i 
valori standard suggeriti dal calcola¬ 
tore. 

Le voci sotto cui sono state rag¬ 
gruppate le incompatibilità sono 
quelle di seguito elencate; per ciascu¬ 
na di esse si riportano le indicazioni 
tecniche necessarie a giustificare la 
scelta operata. 

• Abilita Control Panel? In 
diversi programmi applicativi (e que¬ 
sto spesso dipende, più che dal pro¬ 
gramma stesso, dal sistema operati¬ 
vo su cui risiede) è impossibile abili¬ 
tare il pannello di controllo grazie al¬ 
la solita sequenza Mela-Ctrl-Esc. In 
diversi casi tuttavia la cosa è abba¬ 
stanza dubbia, in quanto mentre in 
alcune aree operative è possibile, per 
le restanti non lo è. Il caso forse me¬ 
glio definito è per alcuni pacchetti 
che operano sotto ProDOS. L'abilita¬ 
zione del pannello di controllo avvie¬ 
ne solo ed esclusivamente quando il 
programma sta accedendo a disco, 
cioè quando è il sistema operativo 
che ha in quel momento il controllo 
della macchina. 

Per evitare incertezze e problemi 
si è indicato no, anche anche per tut¬ 
ti casi dubbi. 


Il Disk Service è compatibile? 

Anche per i programmi proposti su dischetto da Applicando nelle pagi¬ 
ne che chiudono ogni numero si pone il problema della compatibilità. 
Per il momento l’unica versione disponibile è su supporto magnetico da 
5,25 pollici, escludendo quindi le configurazioni con un solo drive da 
3,5 pollici. In ogni caso, Applicando sta già lavorando per trasferire tut¬ 
ti i programmi anche su minifloppy. Il limite invalicabile, però,* riguar¬ 
da i programmi scritti in DOS. Questo sistema operativo purtroppo non 
supporta i disk drive da 3,5 pollici. Risulta quindi impossibile trasferire 
qualsiasi tipo di applicazione scritto sotto questo ambiente. 

In ogni caso proponiamo l’elenco dei programmi, con le rispettive si¬ 
gle che non presentano alcun problema sulla nuova macchina della serie 
IL Per saperne di più su queste applicazioni è possibile consultare le pa¬ 
gine del Disk Service pubblicate in chiusura di rivista dove si trova an¬ 
che il coupon per le eventuali ordinazioni. 

L'indicazione compatibile significa che è possibile effettuare il trasferi¬ 
mento su floppy da 3,5 pollici. La dicitura solo con drive da 5 1/4, inve¬ 
ce, significa che l'applicazione è compatibile ma che può utilizzare sola¬ 
mente il disk drive da 5 pollici. 


Fino ad Applicando n. 14 tutti i dischetti sono in ambiente DOS, uni¬ 
co linguaggio disponibile fino a quel momento. Sul nuovo GS girano 
quindi tutti e 14 con drive da 5 1/4, fatta eccezione per: 

AP3/IN05. Contratti e Gran catalogo 
AP3/A06. Equo canone 
AP4/N07. Tastierino fantasma 
AP9/N15. Data hello 

API 0/N 14. Ripristino; Disk Map; Autonumber 
API 1/N 18. Disk Zap 
AP12/A21 e AP12/A22. Budget 
AP14/A28 e AP14/A29. Rimborso spese 
AP14/T30. Instant Poster. 


Per gli altri numeri ecco in dettaglio il contenuto e la compatibilità 
di ogni dischetto: 

AP15/N31. Solo con drive da 5 1/4: Sintetizzatore di suoni; Volano; 

Illustratore; Autoschermo. 

AP15/A32. Compatibile : Computer cuisine. 

AP15/T33. Compatibile : Euclide; Isomeri. 

AP16/N34. Compatibile: Dieta personalizzata. 

AP16/N35. Compatibile : Designer; Il gioco dei pompieri; Per listare 
bene in vista; Timer. 

AP16/N36. Solo con drive da 5 1/4: Cento One liner. 

AP16/N37. Non compatibile : Rubrica telefonica. 

AP17/N38. Compatibile : Strade d'America; Uragano. 

AP17/N39. Compatibile: Regress; Calcolatrice RPN; Sparate a vista. 
AP17/A40 e AP17/A41. Non compatibile : I conti del negozio. 
AP18/N41. Compatibile : Tri via; Bioritmi; Occhio ai consumi. 
AP18/N42. Compatibile: Impaginatore di messaggi; Utility per ProDos 
Non compatibile: Regolatore del bip . 

AP19/N43. Compatibile: Oracolo; Digger; Claustrofobia; Sei soluzioni 
Solo con drive da 5 1/4 : Gestione puntatori. 

Non compatibile: Grafica in doppia risoluzione. 
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AP23/N48. 

AP23/A49. 

AP23/N50. 

AP24/N51. 

AP24/N52. 


AP24/A55. 

AP25/N56. 


AP20/N44. Compatibile : Salute; Variabili; Simulazione di un equili¬ 
brio. 

Ato/i compatibile : Grafica 
AP20/N45. Compatibile : Oroscopo. 

A/ 0/2 compatibile : Voce. 

AP21/N46. Compatibile : Autocorsa; Curve di titolazione. 

Solo con drive da 5 7/4: Architetto; Cursore. 

Ato/i compatibile : By pass per il dump; Grafica. 

AP22/N47. Compatibile : Impegni; Azzardo; Effetti speciali; Calenda¬ 
rio; Chimica. 

Ato/i compatibile : Grafica. 

Compatibile : Obelisk; Programmare l’Applemouse. 

S 0/0 con drive da 5 114: Più che diapositive; Grafica. 

A/ 0/2 compatibile : Trasferimento da Apple a Mac. 
Compatibile : Quale elemento? 

S 0/0 C 0/2 drive da 5 7/4: Grafici 3D. 

Compatibile : Executive Card File; Apple Maestro. 
Compatibile : Dump 80 colonne. 

S 0/0 C 0/1 drive da 5 7/4: Grafica. 

A/ 0/1 compatibile : Date and time. 

AP24/N53. Compatibile : Test scolastici. 

S 0/0 C 0/1 drive da 5 7/4: Prospettiva 3D. 

S 0/0 00/2 drive da 5 7/4: Utility Dos 3.3 
Compatibile : Chart Manager. 

S 0/0 00/2 drive da 5 7/4: Grafica 
AP25/N57. Compatibile : Cinetica. 

S 0/0 00/2 drive da 5 114: Apple Checker. 

A/ 0/2 compatibile : Buffer di stampa. 

AP26/N59. Compatibile : Ants; Sistemi di equazioni lineari. 

Solo con drive da 5 7/4: File name mover. 

AP26/A60 e AP26/A61. A/ 0/1 compatibile : Irpef 

AP26/N64. Solo con drive da 5 7/4: Certificatore di dischetti; Grafica; 
Il dominio di Meandro. 

Compatibile : Chitarra; Crono. 

Compatibile : Reminder; Postmaster. 

S 0/0 C 0/1 drive da 5 7/4: Grafica; Appletrig. 

Compatibile : Supershopper; Planetario. 

Compatibile: Text file. 

Solo con drive da 5 7/4: Millenote; Scatola nera; Grafica. 
Compatibile: Gin. 

Compatibile: Movie construction set; Window magic; 
Grafica. 

Compatibile: Special Utilities. 

Compatibile: Rubrica; Orto. 

Compatibile: Ampergo; Pinguino; Turtle Basic; Grafica. 
Compatibile: Sci. 

50/0 C 0 /i drive da 5 7/4: Libreria di subroutine; Buon 
compleanno; Navigator; Grafica. 

50/0 C 0 /z drive da 5 7/4: Ram Disk; Doubleboot. 
Compatibile: Automatic Function Plotter; Compass Quiz. 
50/0 C 0/1 drive da 5 7/4: Xenar. 

Compatibile: AppleBanker; Duetto; I programmi di papà. 


AP27/N66. 

AP27/N67. 

AP28/N74. 

AP28/N75. 

AP28/A76. 

AP29/N79. 

AP29/N80. 

AP30/A84. 

AP30/N86. 

AP31/N90. 


AP32/N94. 

AP32/N95. 

AP32/A96. 

AP33/N99. 

AP33/N100. Compatibile: List master; Timer. 


• Stampa. Si è verificato se il 
pacchetto era in grado di stampare 
sulla ImageWriter II collegata alla 
porta seriale built-in numero 1 (cioè 
quella definita printer port). 

• Abilita MouseText? Alcuni 
pacchetti hanno dimostrato di avere 
ancora le caratteristiche che li rende¬ 
vano incompatibili con Apple Ile. 

In particolare quello che succede è 
che le maiuscole inverse vengono er¬ 
roneamente mostrate come caratteri 
del mouse (chiamati appunto Mouse¬ 
Text). 

In generale si tratta di pacchetti 
piuttosto vecchi come release. 

• Abilita DHGR? I colori della 
DHGR (Doublé High Resolution 
Graphics, corrispondenti a 560 punti 
orizzontali per 192 verticali) sono ta¬ 
li da rendere illeggibile il contenuto 
dello schermo qualora siano generati 
dei caratteri in grafica. 

La soluzione del problema è quella 
di rinunciare al colore e selezionare, 
da pannello di controllo, un monitor 
monocromatico, anche se ciò non 
corrisponde alla realtà. 

Ovviamente tutti i colori, non sol¬ 
tanto quelli dei testi ma anche quelli 
dei grafici, sono riportati in bianco e 
nero. 

• Abilita HGR? Il problema del¬ 
la HGR (280 punti orizzontali per 
192 verticali) è del tutto similare a 
quello della DHGR, anche se meno 
evidente. Nei caratteri bianchi ci so¬ 
no intrusioni di verde e viola, tali pe¬ 
rò da lasciare leggibile il carattere. 

Anche in questo caso forigine del 
problema deriva dalla interpretazione 
in memoria dei byte contenuti in pa¬ 
gina grafica. 

Il problema non è ovviabile risol¬ 
vibile abilitando il monitor mono- 
cromatico da pannello di controllo. 

Nella tabella pubblicata a pag. 15 
sono stati presi in esame i program¬ 
mi più usati per la serie II, elencati 
in ordine alfabetico con a fianco il 
settore applicativo di appartenenza, 
il produttore e le caratteristiche di 
compatibilità. Nel prossimo nume¬ 
ro, Applicando pubblicherà una ta¬ 
bella di compatibilità per quanto ri¬ 
guarda i linguaggi di programmazio¬ 
ne e una prova su strada dell'hardwa- 
re più comune provato sul nuovo 
IIGS. 

Mario Magnani 
Giorgio Caironi 
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Applicando ha un nuovo 




Abbonamento tradizionale con dono? 
Abbonamento biennale con supersconto? 

Oppure la nuovissima formula 
rivista con dischetto, per non avere più 
problemi di digitazione? 
Per tutti, comunque, tanti 
programmi, notizie, consigli e... 


'abbonamento annuale con disco 
programmi per Macintosh 
prevede 10 numeri di Applicando 
ognuno corredato di un dischet^ 
da 3 pollici e 
1/2 su cui sono 


registrati tutti ì programmi per 
Macintosh pubblicati sulla rivista. 
Inoltre sono compresi nel prezzo 
dell'abbonamento l'ultima 
edizione delle Pagine 
del software e 
dell'hardware 
per Apple e un 
portadischetti. 









presente... 


L'abbonamento annuale con disco 
programmi per Apple II 
prevede 10 numeri di Applicando, 
ognuno corredato con un dischetto 
da 5 pollici e 1/4 su cui sono 
registrati tutti i programmi per Apple II 
pubblicati sulla rivista. 

Inoltre sono compresi nel prezzo 
deH'abbonamento l'ultima edizione 
delle Pagine del software e dell'hardware 

per Apple e un 
portadischettì. 


disk? 


Compilare e spedire il tagliando sottostante a 
Editronica srl, Corso Monforte 39,20122 Milano 


Sì! Desidero sottoscrivere il seguente abbonamento: 


□ Abbonamento annuale con dono, che dà diritto a ricevere 10 numeri di 
Applicando e in omaggio l'ultima edizione delle Pagine del software e dell'hardware 
per Apple, il catalogo ragionato di tutti i programmi e dei maggiori prodotti hardware 
esistenti in commercio per Apple II e Macintosh, al prezzo di lire 60.000. 

□ Abbonamento annuale senza dono, che dà diritto a ricevere 10 numeri di 
Applicando, al prezzo di lire 50.000, con uno sconto di 10.000 lire sul prezzo di 
copertina. 

□ Abbonamento biennale con dono, che dà diritto a ricevere 20 numeri di 
Applicando e in omaggio l’ultima edizione delle Pagine del software e dell’hardware 
per Apple, il catalogo ragionato di tutti i programmi e dei maggiori prodotti hardware 
per Apple II e Macintosh, al prezzo di 100.000 lire. Inoltre lei risparmia ben 
20.000 lire sul prezzo di copertina. 

□-Abbonamento biennale senza dono, che dà diritto a ricevere 20 numeri 
di Applicando, al prezzo di lire 80.000, con uno sconto di 40.000 lire sul prezzo 
di copertina. 

□ Abbonamento annuale con disco programmi per Apple II, che dà 

diritto a ricevere 10 numeri di Applicando, 10 dischetti da 5 pollici_e 1/4 e le Pagine 
del software e dell'hardware per Apple, al prezzo di 260.000 lire. Infatti ogni numero 
le verrà recapitato direttamente a domicilio insieme con il dischetto con già 
registrati tutti i programmi per Apple II pubblicati quel mese. Inoltre, 
in dono, le verrà subito recapitato un elegante portadischettì. 

□ Abbonamento annuale con disco programmi per Macintosh, che dà 

diritto a ricevere 10 numeri di Applicando, 10 dischetti da 3 pollici e 1/2 e le Pagine 
del software e dell'hardware per Applee, al prezzo di 300.000 lire. Il dischetto che 
ogni mese le arriverà a domicilio conterrà tutti i programmi per Macintosh. 
Anche in questo caso le verrà inviato subito, in dono, un elegante portadischettì. 


□ Inviatemi i seguenti arretrati a 7.000 lire ciascuno (per l'elenco degli arretrati 
vedere alla pagina seguente. I nn.1 e 2 sono esauriti): NN_ 


□ Allego assegno non trasferibile si L. 
Corso Monforte 39, 20122 Milano. 


intestato a Editronica srl, 


□ Allego ricevuta di versamento di L_:_ sul C/C postale n. 19740208 

intestato a Editronica srl, Corso Monforte 39, 20122 Milano. 


□ Pago fin d'ora L._ 


_con la mia'carta di credito BankAmericard 


.scadenza^ 


d'Italia ad addebitare l'importo sul mio conto BankAmericard. 

Cognome-___Nome- 

Indirizzo _ 


autorizzando la Banca d'America e 


Provincia 


Cap_ 

I 

j| Data 

J 

i 


Città_ 

_Firma 






















Numeri arretrati di 

Applicando 


...ma anche un 


3 - settembre/ottobre 1983 - Lire 7.000 • Un programma di Data Base ac¬ 
cessibile a tutti • Ecco Logo in italiano • Una scheda e una telecamera e il tuo 
Apple vede • Etichette spiritose o bizzarre • Piccoli editori, club e associazioni 
possono raggiungere soci e abbonati facilmente • Equo canone con VisiCalc per 
padroni e inquilini • Una routine e la Epson M 80 stampa i grafici • Seconda pun¬ 
tata del corso di Basic • Con un uso accorto del WPL ecco pronto un documen¬ 
to di più pagine, personalizzato, con decine di opzioni • Dadi e punti (gioco). 

4 - novembre/dicembre 1983 - Lire 7.000 • Tre schede, una tastiera e un po' 
di software: il computer diventa un'intera orchestra • Pianoforte, organo e vio¬ 
lino in Pascal • Per imparare a leggere più velocemente (e fare esercizio di in¬ 
glese) • Elogio del VisiDex • Grazie Lisa: cos'è e a chi può servire il rivoluziona¬ 
rio personal Apple • Rompiquindici: quindici pedine bianche da mettere nel giu¬ 
sto ordine • Per chi ha dischetti del Sistema Pascal, ecco una rassegna delle 
possibilità offerte e dei comandi a disposizione • Il programma Dedalus • Ter¬ 
za puntata del corso Basic • Guida ragionata dei software in commercio per la 
gestione condominiale • Una numeric keypad fatta solo di software. 

5 - gennaio/febbraio 1984 - Lire 7.000 • La tecnologia del mouse applicata al¬ 
l'Apple Il • In memoria i vostri impegni di un anno intero • Un programma per la 
contabilità semplificata • Un gioco per due, nel quale si danno battaglia canno¬ 
ni di grosso calibro • Investor in portafoglio: uno dei migliori programmi che 
fornisce in tempo reale il quadro esatto di come vanno i propri investimenti fi¬ 
nanziari; ideale per la gestione del proprio portafoglio titoli • Quarta puntata 
del corso di Basic • Il famoso gioco delle freccette in versione elettronica per 
Apple • Prima puntata di un facile corso di Pascal • Macintosh: piccolo, maneg¬ 
gevole, portatile. 

6 - marzo/aprile 1984 - Lire 7.000 • Appleworks (Tre per te): un unico so¬ 
ftware per database, word processor e spreadsheet • Anteprima di Apple 
Ile: completo, compatto, compatibile, ma anche portatile, leggero, versatile • Ti¬ 
toli di stato, cartelle fondiarie, obbligazioni: l'Apple per difendere i risparmi • 
Un mostro tira l'altro: riuscirete a mangiarli tutti? • Stress: un nuovo gioco 
per vincere lo stress • Memoria riga per riga: come localizzare parti di un pro¬ 
gramma velocemente con LINEFINDtR • Seconda puntata del Pascal: cos'e un 
compilatore? • L'Applesoft per semplificare l'impaocamento dei record e il re¬ 
cupero delle informazioni • Grafici a passeggio: il dump della pagina grafica 
da Apple II a una stampante semigrafica. 

7 - maggio/giugno 1984 - Lire 7.000 • ProDOS: il nuovo sistema operativo 
con la possibilità di usare il ProFile e il Mouse • Computer e pennello: Apple e i 
suoi capolavori* Topolino aiuta i bambini a riconoscere i numeri • Programmi 
top secret: impedite ai curiosi di ficcare il naso nei vostri programmi • Una cas¬ 
setta di salvataggio per registrare i programmi più importanti • Grafica e ani¬ 
mazione: sesta puntata dell’Applesoft • Diventa un disk jockey infallibile: l'Ap¬ 
ple tiene in ordine l'archivio dei tuoi dischi • Aiuto: un programma che vi consen¬ 
te di trovare subito gli errori di battitura e di correggerli tutti insieme. 

8 - luglio/agosto/settembre 1984 - Lire 7.000 • Personalizza i messaggi di 
errore dei tuoi programmi • Appliscuola: una nuova serie di articoli e program¬ 
mi studiati per la scuola • Le Mans in poltrona: la corsa automobilistica più fa¬ 
mosa del mondo • Due dita sono sufficienti per scrivere, ma con dieci... • Un 
computer per segretario • Trasformate il vostro Apple in un melodioso organo 
• La struttura dei dati: quarta puntata del corso di Pascal • La scelta della 
stampante è importante: se l'accoppiata con il computer è vincente... • Scritte 
lampeggianti e caratteri che scorrono con l'Applesoft • Macintosh: 37 nuovi 
programmi: tutte le novità del NCC di Las Vegas. 

9 - ottobre 1984 - Lire 7.000 • Cinque modem per collegarsi con reti e ban¬ 
che dati • Ile contro Ile: fino a che punto sono compatibili? • Fuoco fatuo: un a- 
dventure game che mette alla prova anche i più esperti • Rotazione e traslazio¬ 
ne delle figure piane e somma delle forze parallele: seconda puntata di Apppli- 
scuola • Gerarchia, sequenza e ombra per visualizzare il parentado: quinto ap¬ 
puntamento con il Pascal • Come ottenere grandi risultati nella grafica ad alta 
risoluzione utilizzando un Apple II e un TV color • Una semplice routine per di¬ 
sporre sempre della data memorizzata • Macintosh: Guida all'Ms-Basic. 

10 - novembre 1984 - Lire 7.000 • Una guida per entrare con l'Apple nelle re¬ 
ti nazionale e internazionale • L'Apple l/c stila una graduatoria delle autovettu¬ 
re d'epoca • Come gestire tre attività professionali diverse con un Apple • 
Niente paura se inavvertitamente battete New o Fp! • Dos: un programma per 
ritrovare sempre i dati che sembrano scomparsi • L'ottava puntata di Appleso¬ 
ft: come mantenere allineate le righe • Differenze tra Integer e Applesoft e 
languaae card • Pascal • Appliscuola: rette nel piano cartesiano, equazioni e cal¬ 
colo del coefficiente di correlazione • Macintosh: Computerizzate il libro cassa 
con il Mac. 


11 - dicembre 1984 - Lire 7.000 • Una banca dati per avere sotto controllo un 
articolo, il suo numero di pagina, la rivista su cui è stato pubblicato • Per recu¬ 
perare un file cancellato accidentalmente • Tutti i trucchi per personalizzare 
THello o per proteggere i listati da occhi indiscreti • L'Apple sulla scrivania: 
perché non lasciarvi un messaggio personalizzato? • Un tastierino numerico 
pronto a entrare in azione • Nella versione 1.7 del tal programma avete intro¬ 
dotto una variante, ma dove? Per saperlo subito e senza errori... • Tre animali 
feroci vi inseguono: riuscirete a metterli in trappola? • Ultima puntata del cor¬ 
so di Pascal • Speciale Appliscuola • Macintosh: Novità software e hardware. 

12-13 - gennaio/febbraio 1985 - Lire 7.000 • Per imparare a giocare a Bri¬ 
dge con l'Apple o perfezionarsi nella dichiarazione; il computer tiene il punteg¬ 
gio e fa da avversario • MicroCalc, un programma per capire VisiCalc e i pac¬ 
chetti simili, che mette a disposizione un totale di 400 caselle • Un corso chia¬ 
ro, semplice ed esauriente per imparare a usare AppleWorks e VisiCalc: in o- 
gni articolo un modello pronto da usare, il primo è un budget professionale • U- 
na potente utility che permette l'editing dei programmi • Aggiungere a un pro¬ 
gramma esistente delle istruzioni DATA • Speciale Appliscuola: animazione di 
una rotazione. 

14 - marzo 1985 - Lire 7.000 • Un computer per meccanico, che ricorda tutte 
le operazioni di manutenzione • Per trasformare una parola o un disegno in un 
poster gigante • Un programma per ricreare sull'Apple qualunque percorso di 
Golf • Mentre imparate AppleWorks e VisiCalc potete costruire un utilissimo 
modello per compilare la nota spese in tre minuti • Un programma per impara¬ 
re a contare in età prescolastica, un altro per ripassare le tabelline, un terzo 
per migliorare l'ortografia • Speciale Appliscuola: stima dei frutteti con l'esti¬ 
mo • Macintosh: Comando per comando, potete disegnare con uno dei maggiori 
e più creativi esperti del mondo • Grafici con Mac Chart * Hit parade del mese. 

15 - aprile 1985 - Lire 7.000 • Ricette perfette con l'aiuto del vostro Apple • 
Per scegliere se la vostra prossima automobile sarà diesel o a benzina * Un re¬ 
pertorio di suoni e rumori di ogni genere per colonna sonora ai vostri program¬ 
mi • Giocare a volano con l’Apple • Un programma per sfruttare le qualità gra¬ 
fiche dell'Apple • Un menu professionale per i vostri programmi: evidenziate 
con una barra luminosa il programma da far girare • Continua il corso Apple¬ 
works: il data base • Appliscuola: un diagramma cartesiano per il calcolo del 
massimo comun divisore, e un programma di chimica • Macintosh: Fumetti con 
Mac • Magic e File Vision • Ltiit parade del mese. 

16 - maggio 1985 - Lire 7.000 • Un sistema di data base nutrizionale per per¬ 
sonalizzare una dieta bilanciata, a lunga o a breve scadenza • Ancora un data ba¬ 
se nel corso AppleWorks: come farsi un'agenda telefonica • Pompieri: un gioco 
d'azione e abilità • Un programma capace di trasformare l’Apple II in un fedele 
e preciso timer • Una tavola di disegno per emulare i più potenti programmi di 
CAD/CAM • Come scrivere un programma compiuto su una linea sola. Ecco i pri¬ 
mi venti one—liner • Una utility che facilita il lavoro di correzione di un listato, 
rendendone più comoda la lettura • Macintosh: Jazz * Hit parade del mese. 

17 - giugno 1985 - Lire 7.000 • Le principali nozioni, un dizionario nautico e 
due simulatori di regate per entrare nel mondo della vela • Un programma che 
trasforma l’Apple in una sofisticata calcolatrice RPN • Una piantina per piani¬ 
ficare qualunque itinerario stradale americano tra ben 171 città diverse • un u- 
ragano si scatena sulla città: riuscirete a trovare rifugio? • Un’applicazione 
AppleWorks per la gestione di un negozio • Un programma per eseguire analisi 
statistiche con previsioni • Sparate a vista, senza essere colpiti • Continuano 
gli One-liner, i programmi su una linea sola • Macintosh: Smooth Talker ♦ Hit pa¬ 
rade del mese. 

18 - luglio/agosto 1985 - Lire 7.000 • La versione per Apple di Trivia, il gioco 
che ha stregato mezzo mondo • Continua il corso AppleWorks con le funzioni 
del word processor • Una utility per personalizzare il bip segnala errori • Un 
programma per seguire l'andamento dei propri bioritmi mese per mese • Per 
sapere i consumi dell'auto senza affogare in calcoli e foglietti • Come esamina¬ 
re l’andamento di un grafico di una funzione • Poche linee di programma per a- 
vere scritte perfettamente centrate su video e stampante • ProDOS: una le¬ 
zione sotto forma di utility per imparare a programmare • Continua la serie de¬ 
gli one-liner • Macintosh: My Office • MacHardware: ThunderScan. 

19 - settembre 1985 - Lire 7.000 • Oracolo: per non sbagliare quando sono in 
ballo decisioni importanti • Digger e Claustrophobia, due giochi • Tutti i segre¬ 
ti per un collegamento in rete per 5-25 utenti • Tutti i conti dello studio lega¬ 
le: un programma per avvocati scritto da avvocati • Per caricare in memoria un 
programma in Applesoft al di sopra di un codice macchina • Apple Ile più mou¬ 
se: accoppiata vincente per i movimenti cassa-magazzino • Altri cinque one-li¬ 
ner • Inizia una splendida serie di articoli sull'uso della grafica ad altissima riso- 






passato 


Per ordinare gli arretrati 
compilare e ritagliare il tagliando 
riportato nelle pagine precedenti 


luzione • Macintosh: MicrosoftWord è un programma che vale davvero la pena di 
avere • Aggiornatissimo catalogo di programmi e accessori. 

20 - ottobre 1985 - Lire 7.000 • Salute: come ricordare tutte le malattie e re¬ 
gistrare le spese mediche • Come far parlare l'Apple II • Oroscopo personaliz¬ 
zato con grafici della carta del cielo natale • Stabilizzatori di corrente per non 
perdere ore di prezioso lavoro • Dieci one-liner • Basic Writer consente il colle¬ 
gamento diretto tra l'ambiente di elaborazione testo e l’ambiente Basic • Co¬ 
me controllare il valore di una variabile per individuare gli errori ♦ Ecco la secon¬ 
da puntata sull'uso della grafica ad altissima risoluzione • Speciale Appliscuo- 
la: simulazione di un equilibrio • Macintosh: nutrita hit parade del mese. 

21 - novembre 1985 - Lire 7.000 • Arredamento: con AppliArchitet • Grand 
Prix: una corsa d'auto stile arcade in Applesoft • Un modo per accedere diret¬ 
tamente alla routine di stampa by passando tutto il programma • Controllo di¬ 
retto del cursore • Altri dieci one-liner • Per Apple II un nuovo, potente foglio 
elettronico integrato con grafici e data management • Prima puntata di un cor¬ 
so di programmazione avanzata in Basic • Terzo articolo sulla doppia Hi-Res: 
le figure a blocchi • Macintosh: hard disk a confronto • Contabilità generale o 
forfettaria: tre pacchetti a confronto • Hit parade del mese. 

22 - dicembre 1985/gennaio 1986 - Lire 7.000 • Speciale: una rassegna com¬ 
pleta dei tipi di stampante, con le caratteristiche tecniche e le prestazioni, e 
dei relativi accessori e una tabella comparativa di trenta macchine provate di¬ 
rettamente • Memodesk: non la solita agenda elettronica ma un calendario intel¬ 
ligente da scrivania • Simulazione in Hi-Res di una slot machine di BlackJack, co¬ 
me quelle di Las Vegas • Due programmi per gli studi dentistici • Continua il 
corso di programmazione avanzata in Basic • Effetti speciali con Spinner • 
Dieci one-liner • Calendario perpetuo dal 1753 in poi per Apple e Mac • Quarta 
puntata di grafica: animazione • Speciale Appliscuola: il numero di Avogadro • 
Macintosh: stampare un catalogo professionale di alta qualità a costi contenuti 
• Hit parade con tanti nuovi programmi. 

23 ■ febbraio 1986 ■ Lire 7.000 • Speciale editoria: Macintosh, Apple II, Laser¬ 
Writer e tutto il software necessario per creare un centro stampa autonomo • 
Come programmare il mouse dell'Apple II • Guerre stellari • Harmony: databa¬ 
se, text editor, generatore di istogrammi • Come far scorrere 18 immagini sul 
video, per un effetto sorprendente • Grafica: scorrimento orizzontale di una 
stringa sul video • Corso avanzato di Basic (3) • Sette one-liner • Scuola: reso¬ 
conto su Pisa • Funzioni e grafici tridimensionali • La tavola degli elementi chi¬ 
mici • Macintosh: la compatibilità Mac-IBM • Tutto sul CFS • L’hit-parade del 
mese. 

24 - marzo 1986 - Lire 7.000 • Speciale architetti e ingegneri: tanto softwa¬ 
re per risolvere al computer i problemi di computo e disegno • Executive Car- 
dfile è un archivio intelligente, organizzato in più schedari, flessibili e potenti • 
Screen dump a 80 colonne in ogni momento della programmazione • Apple Mae¬ 
stro insegna a comporre musica anche agli stonati, e senza fatica • A che ora 
nascono i vostri file? Senza acquistare schede software, chiedetelo al pro¬ 
gramma Ora e data • Archiviare con il mouse, sull’Apple II: con Ped-one • Grafi¬ 
ca: lo scorrimento verticale ♦ Pronto PC? Un'agenda elettronica che compone 
anche il numero • Appliscuola: disegni prospettici con rimozione delle parti na¬ 
scoste e un trivia, per tutte le materie, da impostarsi a piacere • Macintosh: li¬ 
na guida all'acquisto del database giusto • Macnews • Linguaggi per la pro¬ 
grammazione: come scegliere quello adatto alle proprie esigenze • Grafici: un 
programma che sa crearli tutti e, soprattutto, permette di esportarli. 

25 ■ aprile 1986 - Lire 7.000 • Speciale comunicazioni: modem e banche dati, 
per attingere dati da ogni parte del mndo (o inviarli) • Chart Manager per la 
gestione dei dati e la restituzione grafica in curve, barre e torte • Apple Che- 
cker, per chi ricopia i listati di Applicando: controlla gli errori • Grafica: den¬ 
tro la logica di programmazione in doppia alta risoluzione • Buffer di stampa: 
ricaviamolo proprio dall'Apple, che contiene una scehda memoria sempre inuti¬ 
lizzata • Oneliners • Appliscuola • Variazioni di velocità in funzione di concentra¬ 
zione dei reagenti e temperatura • Macintosh: prova su strada del Bernoulli 
Box, che archivia su cartuccia • Macnews • Una database veloce, versatile e, 
per di più, personalizzato da una potente struttura a schede. 

26 ■ maggio 1986 • Lire 7.000 Speciale: gli spreadsheet più potenti per Ap¬ 
ple Il e Mac • Giochi: arriva finalmente l'adventure tutto italiano, bello e diffici¬ 
le • Grafica: altri segreti sull'animazione in DHR • Appliscuola: un programma 
che risolve in un baleno sistemi di equazioni lineari • Ants! Il terrore, con le 
sembianze di gigantesche formiche, viene dal giardino • Oneliners • Quale sarà 
il futuro di Apple II? Un’intervista con John Sculley e molte novità da Cuperti- 
no • Macintosh: mettere in rete Sunol, il disk server piccolo e potente • Mac+//: 


un programma che simula su Mac il video Applesoft? Certo, per utilizzare an¬ 
cora la vecchia biblioteca programmi del II • Windowd Toolbox, perché ogni pro¬ 
grammatore vorrebbe poter modificare le finestre del toolbox • Bioritmi: sim¬ 
patico e dotato di buona grafica, questo programma traccia le curve, le compa¬ 
ra, dà il consiglio del giorno • Macnews. 

27 ■ giugno 1986 ■ Lire 7.000 Chitarra: imparare gli accordi con un maestro 
eccellente e davvero chiaro • Dischetti: archiviando con Unidisk e i dischi da 3,5 
pollici si risolvono molti problemi • Reminder: un programma per non dimentica¬ 
re nulla e pianificare tempo libero e vita in famiglia • Assicurazioni: una polizza 
casco per il computer • Grafica: più nessun problema nella gestione delle coor¬ 
dinate, se si lavora con le figure a blocco • Postmaster: etichette insuperabili • 
Mitogame: giocando con Zeus succede che... • Appliscuola: trigonometria • Macin¬ 
tosh: lo chiamano software povero, ma spesso si rivela più potente dei cugini 
più costosi. E, in particolare, Omnis 3 fa miracoli • Mac Banker: gestisce il con¬ 
to corrente e stampa gli assegni • Leasing: i costi veri, la vera convenienza • 
Mac Plus: occhio agli incompatibili! • Programmi: è possibile trasferire listati, 
da Applesoft a MS Basic. Molti programmi del II possono girare su Mac. 

28 - luglio /agosto1986 - Lire 7.000 Per Apple II e per Macintosh, una rasse¬ 
gna del miglior software musicale • Millenote: una routine per comporre, e poi 
esportare, crani anche complessi • Planetario: la volta celeste del luogo che 
vuoi, dell’ora che vuoi... • Scatola nera: un classico tra i giochi di deduzione • Su- 
pershopper: come far la spesa al meglio, senza sprechi né dimenticanze • Grafi¬ 
ca: animazione veloce senza scambio di pagina • Macintosh Gin: un gioco con le 
carte bellissimo, di cui però è arduo calcolare il punteggio. Con questo pro¬ 
gramma non è più un problema • Reset: un aiuto per chi programma in MS Basic 
• Cronometro: al sessantesimo di secondo, con la stampa dei parziali • Radion 
Tyrant: il gioco nella reggia del tiranno • Text file: un'utility per correggere 
più in fretta i listati. • Macnews. 

29 - settembre 1986 • Lire 7.000 Cartoni animati: tutti Walt Disney con Mo¬ 
vie construction set • Stampanti: arrivano tredici nuove stampanti per Apple 
Il targate Ivrea • SMAU 86: novità • Utility in accoppiata vincente per chi pro¬ 
gramma in Applesoft: un programma comprime le immagini Hi-Res e uno poten¬ 
zia le gestione dell'l/O • Finestre e icone: come sul Mac, anche sul II la gestione 
diventa amichevole • Grafica: animazione e spostamento insieme! • Macintosh 
Borsa: Investor è tra i migliori programmi di gestione titoli, ma costa infinita¬ 
mente meno... • Melina: i nuovi accessori da scrivania • FreeSoftware: ora anche 
in Italia, grazie ad Applicando, il software gratis • I Ching: il più antico metodo 
di divinazione in una raffinata versione • Macnews. 

30 - ottobre 1986 - L. 7.000 • Tutto sul nuovo Apple II GS amichevole come il 
Mac e potentissimo • Servotelefono: la rubrica elettronica • Un’utility che 
estende il potenziale dell'Applesoft in Dos 3.3, basata sul comando Amper- 
sand (&) • Gioco: riuscirà Sammy il Pinguino a salvare la sua isola di ghiaccio da- 

li invasori? • Grafica: scrivere sullo schermo dell'Hi-Res • Con Turtle Basic 

astano 24 parole per programmare la grafica e stampare testi in alta risolu¬ 
zione • Un eccellente correttore ortografico per i testi scritti in italiano o in 
Pascal. • Macintosh: Lettura veloce in italiano e in inglese • I nuovi monitor 15" a 
colori • SuperSorter è un programma di ordinamento dati al vostro servizio. 

31 ■ novembre 1986 ■ L. 7.000 • Il Computest per controllare la vostra forma 
fisica in vista delle vacanze sugli sci • Una libreria per conservare le subroutine 
di utilizzo frequente • Tutte le schede di espansione di memoria per Apple II • 
L'Apple suona 'Happv Birthday' • Un programma per realizzare listati format¬ 
tati e diagrammi di flusso: potrete correggere un listato anche dopo molto 
tempo • Far scorrere il testo sullo schermo dell’Hi-Res • Vi presentiamo tutti 
i caschi silenziatori per stampanti disponibili sul mercato • ProWriter: dà più 
potenza al word processing • Macintosh: Abbiamo provato per voi lo Scanner 
S200 dell'Agfa Gevaert che trasforma testi e disegni in file • Zoom: un data¬ 
base grafico per disegni e testi • Hard disk: 640 Mega in cascata • Disk edi¬ 
tor per recuperare i file perduti • Riclassificazione di un bilancio sfruttando la 
potenza di Excel • Mac news. 

32 - dicembre86/gennaio 87 - L. 7.000 - Un ponte tra DOS e ProDOS: i due 
sistemi operativi sono disponibili a piacere su un solo dischetto • Compass 
Quiz: Aiuta i ragazzi a imparare i punti cardinali usando la grafica in alta 
risoluzione • Plotter automatico: consente la stampa in alta risoluzione di 
diagrammi di funzione con messa in scala automatica. • Ram Disk 64: un 
risparmio di tempo dal 60 al 90% grazie a questa routine di emulazione • 
Macintosh: tutti in rete con Apple!alk • dBase: anche per Mac il potente 
database relazionale programmabile • Abbiamo provato per voi il nuovo hard 
disk Hyperdrive FX 20, veloce e affidabile • Mac Music: un programma per 
suonare sfruttando le quattro voci del sintetizzatore interno del Mac. 





Due nuove macchine e una serie di periferiche dalle prestazioni 
stupefacenti vanno ad accrescere la famiglia dei Macintosh. Vediamole in 
anteprima, con tutte le caratteristiche tecniche. 


Ecco Open Mac 


Dal giorno in cui John Sculley ha 
presentato al mondo deH'informatica 
il nuovo Macintosh Plus è trascorso 
solamente un anno, ricco per la Ap¬ 
ple di soddisfazioni e forte di iniziati¬ 
ve per la progettazione e la costruzio¬ 
ne di macchine sempre più versatili, 
flessibili e potenti. 

I primi, sbalorditivi risultati del¬ 
l'intenso sforzo di investimento e ri¬ 
cerca sono stati finalmente resi noti: 
due nuovi Macintosh, potenziati e 
aperti alla comunicazione con altri 
standard, e una serie di periferiche 
molto interessanti, di¬ 
sponibili non solo 


cipale caratteristica di questa macchi¬ 
na, ma non esprime del tutto le sue 
nuove potenzialità. Sostanzialmente 
si tratta di una macchina basata co¬ 
me struttura generale sulla falsariga 
del Macintosh Plus: infatti come 
CPU ha ancora l'ormai noto Motoro¬ 
la 68000. Ciò vuol dire che ci si tro¬ 
va in presenza di un Macintosh Plus 
potenziato, non tanto in termini di e- 
laborazione, quanto per ciò che ri¬ 
guarda le ROM e le varie configura¬ 
zioni che si possono avere a disposi¬ 
zione. Infatti questa macchina possie¬ 


de 256 Kb di ROM, ovvero il dop¬ 
pio di un Macintosh Plus; ciò com¬ 
porta una maggior velocità di lavoro 
della memoria RAM (fino a circa il 
20% in più). Inoltre la componenti¬ 
stica della scheda logica è stata mi¬ 
gliorata, sfruttando l'utilizzo dei co¬ 
siddetti componenti PAL (acronimo 
di Programmable Array Logic), che 
consentono di integrare in un solo 
componente moltissime funzioni lo¬ 
giche, che precedentemente venivano 
assegnate a gruppi di circuiti integra¬ 
ti: ciò significa che si ha una presen¬ 
za di meno componenti, quin¬ 
di un minor consumo di cor- 



per i nuovi modelli, 
ma anche per il Mac¬ 
intosh Plus. Ecco, 
con tutti i dettagli 
tecnici, i nuovi pro¬ 
dotti firmati Apple, a 
partire dal rivoluzio¬ 
nario Open Macin¬ 
tosh, dotato di slot 
per interfacciamento. 

• Macintosh SE 
(Slot Enhanced). 
Già la sigla stessa la 
dice lunga sulla prin- 


rente, una minore usura della 
scheda e infine una riduzione 
della percentuale dei guasti re- 
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Scheda tecnica del Macintosh II 

- Processore : MC68020, con architettura interna a 32 bit, con fre- 
quenza di clock a 15.6672 MHz. 

- Coprocessore : MC68881 (Standard IEEE). 

- Memoria RAM : 1 Megabyte, espandibile fino a 8Mb su scheda lo¬ 
gica, e fino a 2 GigaByte tramite slot NuBus. 

- Memoria ROM : 256Kb. 

- Interfacce : 2 seriali minidin 8 poli RS232/RS422, 1 DB25 SCSI, 
2 porte Apple DeskTop Bus, 8 slot dedicati di cui 4 liberi. 

- Grafica : Standard a 16 colori o livelli di grigio selezionabili. Ad al¬ 
tissima risoluzione a 256 colori o livelli di grigio selezionabili tra 
16 milioni di combinazioni. 

- Suono : A 4 voci stereo. 

- Memorie di massa: 1 drive da 3,5" 800Kb (seconda unità opzionale), 
e disco rigido da 40 o 80 Mb sia interno che esterno. 

- Tastiera : Standard, con 81 tasti con un tastierino numerico incorpo¬ 
rato di 10 tasti, con un layout simile alla tastiera dell’Apple IIgs. 
Opzionale, con 105 tasti, con 15 tasti funzione e un tastierino nume¬ 
rico incorporato con 10 tasti. 


lativi alla scheda logica. Parte con u- 
na configurazione base di 1 Mb di 
memoria RAM, espandibile modular¬ 
mente fino a un massimo di 4 Mb. 

Per quanto riguarda il design, la 
nuova macchina richiama la forma 
del Macintosh Plus, ma con una li¬ 
nea più accattivante e con l'introdu- 
zione sulla parte frontale della base 
di una nuova griglia di aerazione; 
per una migliore ventilazione dell'in- 
tcmo, il Macintosh SE è dotato an¬ 
che di un piccolo ventilatore piezoe¬ 
lettrico. Per quanto riguarda i colle¬ 
gamenti esterni, questa nuova mac¬ 
china è dotata di: 


- 2 uscite seriali Apple DeskTop 
Bus (ADB), che consentono di colle¬ 
gare, secondo questo nuovo standard, 
tastiere, mouse, o altri tipi di perife¬ 
riche come la tavoletta grafica o la 
penna ottica; 

- 2 uscite seriali RS-232/RS-422 
per comunicazioni, con una velocità 
massima di trasmissione pari a 
230.4 KBaud, a cui collegare stam¬ 
panti e modem o da usare per connet¬ 
tersi alla rete AppleTalk; 

- 1 uscita per un'eventuale unità di¬ 
sco esterna; 

- 1 uscita di collegamento SCSI; 

- 1 uscita audio; 


potranno essere schede di collega¬ 
mento video, schede modem, schede 
acceleratrici o con coprocessori per 
la CPU, schede per il collegamento 
alla rete Ethernet, e quant'altro sarà 
reso disponibile dalla creatività dei 
produttori. 


Rimangono inalterati lo schermo, 
sempre da 9 pollici in bianco e nero 


mouse, non tanto per la loro forma, 
quanto per il fatto che sono stati co¬ 
struiti secondo le specifiche dell’Ap¬ 
ple DeskTop Bus, e quindi la tastie¬ 
ra si collega all’uscita ADB posterio¬ 
re e il mouse si connette serialmente 
alla tastiera. Per quanto riguarda la 
tastiera si hanno due modelli: uno 
standard, con 81 tasti e un tastierino 
numerico incorporato di 10 tasti, 



- 1 slot per il collegamento di una E- con una risoluzione di 512 per 342 

spansione di Sistema (CPU bus con- punti, e la generazione di suoni a 4 

nector); tali espansioni di sistema voci con convertitore digitale analo¬ 
gico a 8 bit 

Cambiano invece la tastiera e il 


con un layout simile alla tastiera del¬ 
l'Apple IIGS; uno opzionale, even¬ 
tualmente da richiedere a parte, con 
105 tasti, di cui 15 tasti funzione e 
un tastierino numerico incorporato 
con 10 tasti. 

Cambia infine 
la configurazione 
globale della mac¬ 
china, infatti il 
Macintosh SE po- 
tràessereacquista- 
to in due versio¬ 
ni, di cui la prima 
comprenderà due 
unità disco inter¬ 
ne da 800Kb, 
mentre la seconda 
potrà disporrediu- 
na sola unità di¬ 
sco da 800Kb e di 
un disco rigido in¬ 
terno da 20Mb. 

Un'ultima anno¬ 
tazione va fatta 
per quanto riguar¬ 
da l’alimentazio¬ 


ne; essa viene as- 

























sicurata da un alimentatore universa¬ 
le line switching da 110/ 240V AC, 
per un consumo massimo pari a 
quello di una lampadina da 100 watt. 

• Macintosh IL Questa macchi¬ 
na si presenta in maniera totalmente 
diversa da quanto si è abituati a vede¬ 
re; infatti assomiglia a grandi linee a 
un Apple IIGS (con dimensioni mag¬ 
giori), ed esattamente come nel IIGS 
si ha una unità base con monitor e 
tastiera scorporati. 

Tuttavia le novità non si fermano 
al puro aspetto esteriore, ma coinvol¬ 
gono anche altri elementi, come per 
esempio: 

- La struttura della scheda logica 
che sfrutta come CPU il nuovo inte¬ 
grato Motorola 68020, con architet¬ 
tura a 32 bit, e un clock di frequenza 
di circa 16 MHz (praticamente il dop¬ 
pio del Macintosh Plus e del Macin¬ 
tosh SE). Inoltre parte con una base 
di 1 Mb di memoria RAM espandibi¬ 
le fino ad un massimo di 8 Mb, e 
con 256Kb di memoria ROM. 

- La presenza di 8 slot di espansio¬ 
ne dedicati, di cui 4 liberi. Ogni slot 
è composto da un connettore a petti¬ 
ne di tipo DIN a 96 contatti e sfrutta 
come interfaccia il nuovo standard 
NuBus. Le schede che si possono 
collegare a questi slot consentono le 
più svariate applicazioni, come ad e- 
sempio schede video per il collega¬ 
mento a unità video esterne di grandi 
dimensioni, schede con coprocessori 
matematici e non, schede per espan¬ 
sioni di memoria RAM da usare co¬ 
me dischi virtuali (Ram Disk) o spo- 
oling di stampa, schede multifunzio¬ 
nali, interfacce aggiuntive SCSI, 
schede di interfacciamento per la rete 
Ethernet™ o per altre reti, e quant'al- 




tro sarà reso disponibile dalla creati¬ 
vità dei produttori. 

- Un nuovo modo di gestione del¬ 
l'uscita video, tramite un Frame Buf¬ 
fer Chip appositamente progettato e 
costruito per Apple, che di base lavo¬ 
ra con 14 bit per punto consentendo 
l'utilizzo di 16 colori o altrettante 
sfumature di grigio; tuttavia si può 
arrivare ad espandere questa gestione 
video fino a 8 bit per punto consen¬ 
tendo l’uso di 256 colori (o relative 
sfumature di grigio) da selezionare 
su una tavolozza di più di 16 milio¬ 
ni. Ciò consente l'utilizzo di moni¬ 
tor ad alta risoluzione da 12 o 13 
pollici, in bianco e nero o a colore 




RGB, con una definizione massima 
di 640 per 480 punti. 

- La presenza di un nuovo sistema 
di gestione per la generazione di suo¬ 
ni; tale sistema sfrutta un integrato 
dedicato detto Digital Sound Chip 
(DSC), che in accoppiata con altri 
due circuiti integrati permette un’u¬ 
scita stereo a 4 voci, direttamente 
collegabile a cuffie o casse stereofo¬ 
niche. Ovviamente il nuovo softwa¬ 
re per la gestione della sintesi musi¬ 
cale si avvarrà di queste nuove carat¬ 
teristiche, anche se il sistema DSC 
è già presente nell'attuale software 
per il Macintosh. 

- L'esistenza di un coprocessore nu¬ 
merico, il Motorola MC68881, che 
consente una maggior velocità di ela¬ 
borazione numerica dei dati grazie al¬ 
la possibilità di lavorare parallela- 
mente al processore principale 
68020; tale coprocessore permette 
un'alta precisione di calcolo in virgo¬ 
la mobile, grazie a una serie di regi¬ 
stri particolarmente dedicati e suppor¬ 
ta pienamente l'architettura virtuale 
della CPU. 

- L'esistenza, sia pur opzionale, di 
un eventuale Memory Management 
tramite un integrato Motorola 
MC68851. 

Per quanto riguarda le altre caratte¬ 
ristiche come l'interfaccia SCSI, le 
due uscite seriali RS232/RS422, la 
tastiera e il mouse, il Macintosh II 


Scheda tecnica del Macintosh SE 

- Processore : MC68020, con architettura interna a 32 bit, con fre¬ 
quenza di clock a 7.8336 MHz. 

- Memoria RAM : 1 Megabyte, espandibile fino ad 4 Mb su scheda 
logica. 

- Memoria ROM : 256Kb 

- Interfacce : 2 seriali minidin 8 poli RS232/RS422, 1 DB25 SCSI, 
2 porte Apple DeskTop Bus, 1 slot di espansione 

- Suono : A 4 voci 

- Memorie di massa : 2 drive da 3,5" 800Kb incorporati, oppure 1 dri¬ 
ve da 3,5” ed 1 disco rigido da 20 Mb interno. 

- Tastiera : Standard, con 81 tasti e un tastierino numerico incorpora¬ 
to di 10 tasti, con un layout simile alla tastiera dell'Apple IIGS. Op¬ 
zionale, con 105 tasti, con 15 tasti funzione e un tastierino numeri¬ 
co incorporato con 10 tasti. 
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della scatola nera! 


Potenza e semplicità fanno di OMNIS 3 
uno dei migliori Data Base rèlaziònali oggi disponibili. 
Senza alcuna conoscenza dei linguaggi 


di programmazione é possibile 



realizzare complesse applicazioni software per ógni 
esigenza del tuo lavoro. 

OMNIS 3 ^disponibile in versione mono o multiutente 
per MACINTOSH, APPLE II GS, 

IBMf Pc/Xt/At e compatibili, OLIVETTI M24 e M28. 


nostri "Esperti OMNIS 3" potranno aiutarti nella realizzazione di una tua nuova 
applicazione o assisterti nell’ uso e nella personalizzazione 
di una delle tante applicazioni già disponibili: 

Fatturazione • Magazzino • Bollettazione • Preventivazione 
Distinta Base • Ordini e Produzione • Computo metrico • Legge 373 
Contabilità Clienti/Forn. • Contabilità Generale • Contabilità Industriale 
Gestione Dentisti, Medici, Avvocati, Condomini, Videoteche, Palestre, 

Boutique, Assicurazioni, ecc. 



OMNIS 3 Plus 
nuova versione 
per MACINTOSH 


f " 'prova ~òmnFs 51 

/ Volete provare le eccezionali qualità 

di questo potente programma ? I 

Richiedeteci una copia di "PROVA OMNIS 3" a £. 118.000 I 
Iva e spedizione compresa. Ricéverete il programma originale | 
(limitato a 50 records) con un esauriente manuale. ■ 
L'importo verrà rimborsato in caso di acquisto di "OMNIS 3". 


OMNIS 3 é disponibile presso i migliori APPLE CENTER 
Distribuito ed assistito in esclusiva in tutta Italia da: 


Computer. 
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ricalca quanto già esposto per il Ma¬ 
cintosh SE, sfruttando per quest'ulti¬ 
mo caso sempre la struttura Apple il 
DeskTop Bus. 

Infine tra le configurazioni possibi¬ 
li, si potrà scegliere partendo da un'u¬ 
nità base composta da una unità di¬ 
sco da 800Kb e un disco rigido da 
40 Mb interno, espandibili con una 
seconda unità disco da 800Kb e con 
un disco rigido da 80 Mb. 

• Apple A/UX™ Operating 
System. A/UX™ è un nuovo siste¬ 
ma operativo, alternativo per il Ma¬ 
cintosh II, che deriva direttamente 
dallo .standard Unix® della AT&T 
(Versione 2 Release 2). 

Questo sistema operativo permette 
di lavorare in modo multitasking, fa¬ 
cilitando le comunicazioni con altri 
sistemi e permettendo l'utilizzo ad al¬ 
to livello di sistemi operativi basati 
su Unix. 

Ciò vuol dire che il Macintosh II 
attraverso questo sistema operativo 
diventa una stazione di lavoro effetti¬ 
va di un qualsiasi sistema Unix, 
molto potente ma soprattutto a bas¬ 
so costo, in grado di sfruttare un 
gran numero di applicazioni già pre¬ 
senti sul mercato. 

L'OS A/UX ha una gestione gerar¬ 
chica dei file, e supporta pienamente 
sia la stampante LaserWriter, sia i 
collegamenti con la rete AppleTalk. 

Resta inteso che il sistema di base 
è il classico e conosciuto sistema o- 
peraùvo di Macintosh, ma chi senti¬ 
rà l'esigenza di lavorare in ambiente 
Unix potrà farlo attraverso l'OS 
A/UX, che Apple ha intenzione di 
migliorare seguendo lo standard 
SVID (System V Interface Defini- 
tion), che ha un largo seguito all'in¬ 
terno delle università e degli ambien¬ 
ti di progettazione. 

La configurazione hardware mini¬ 
ma richiesta è composta da un Ma¬ 
cintosh II con almeno 2 Mb di me¬ 
moria RAM, il PMMU 68851 e un 
disco rigido da 40 Mb; tuttavia per 
ottenere i migliori risultati si racco¬ 
manda di lavorare con 8 Mb di me¬ 
moria RAM, con un disco rigido da 
80 Mb e con l'unità di salvataggio a 
nastro. 

• Disco rigido SCSI da 40 
Mb. E' un nuovo sistema di memo¬ 
ria di massa da collegare esternamen¬ 
te al Macintosh Plus o SE tramite 
l'interfaccia SCSI, oppure interna¬ 
mente al Macintosh II. Questa nuo- 


Un terminale con modem integrato 

Nel quadro delle novità per il mondo Apple, va segnalato anche un prodotto 
(interamente costruito in Italia) molto interessante nel campo delle trasmissio¬ 
ni dati: 11-21. 

E' una proposta innovativa nell’ambito della telematica, quella che viene dal¬ 
la ditta Serma con questo suo nuovo prodotto; infatti 11-21 è pensato e realiz¬ 
zato allo scopo di rispondere ad una specifica esigenza di mercato sempre più 
orientato verso prodotti dalle alte prestazioni, ma che siano anche versatili e 
facili nell'uso quotidiano. 

E' in questa linea che la Serma con 11-21 ha superato il concetto tradiziona¬ 
le della trasmissione dati per mezzo di modem o accoppiatori acustici, proget¬ 
tando e realizzando il primo apparecchio terminale, in grado di funzionare an¬ 
che come Mail-Box grazie ai 2 Kb di memoria: infatti è in grado di ricevere e 
memorizzare dati senza impegnare il computer, come vedremo più avanti. 

Il modem integrato al terminale è selezionabile secondo gli standard, che 
consentono l'accesso a tutti i più importanti servizi telematici offerti dal mer¬ 
cato attuale; la trasmissione dati diventa quindi anche, e soprattutto, comunica¬ 
zione, in quanto 11-21 è una unità intelligente. 

La prima caratteristica importante da sottolineare è il fatto che il modem del- 
11-21 è omologato dal Ministero delle Poste e Telecomunicazioni, e pertanto 
l'apparecchiatura è commercializzata, ma soprattutto utilizzabile liberamente 
senza dover richiedere l'installazione di linee telefoniche dedicate, secondo la 
convenzione stipulata dal Ministero delle PPTT e dalla SIP, firmata il 1 agosto 
1984 e pubblicata nel supplemento ordinario della Gazzetta ufficiale n. 239 
del 30 agosto 1984. Ovviamente per l'uso della linea telefonica come linea 
per la trasmissione dati, l'attuale legislazione prevede il pagamento di una con¬ 
cessione governativa, che verrà addebitata automaticamente sulla bolletta SIP 
del numero telefonico denunciato per la trasmissione dati. 

Vediamo ora in dettaglio le caratteristiche tecniche dellT-21 : 

• Velocità di trasmissione: 

- 300 Bps full-duplex asincroni (CCITT V21) _ 

-1200 Bps half-duplex asincroni, ad esempio per Videotel (CCITT V23) 


ABC 

9 ) 9 ) 9 ) 

9 (!) (!) 
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(!) 9 (!) 
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9 ) 9 ) 9 
9 ) 9 ) 9 
9 ) 9 ) 9 ) 
9 ) 9 ) 9 


300 baud originate 

300 baud answer 

75/1200 non equalizzato 

75/1200 equalizzato 

1200/75 non equalizzato 
1200/75 equalizzato 
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• Tipo di modulazione: FSK 

• Interfaccia di collegamento al computer: EIA RS-232C con connet¬ 
tore DB 25 standard V24 

• Interfaccia telefonica: 

- Impedenza: secondo le norme del Ministero PPTT 

- Livello: 1 dBm con possibilità di attenuazione fino a -15 dBm 

- Banda: fonica 

- Livello minimo: 40 dBm 

- Connessione: tramite connettore tipo plug modulare a 4 poli, con esclusio¬ 
ne automatica del telefono durante la trasmissione dati. 

• Funzioni selezionabili a mezzo di interruttori: 

- 300 bps originate 

- 300 bps answer 

- 1200 bps con canale supervisore, sia non equalizzati, che equalizzati 

- Risposta automatica 

- Risposta automatica con memorizzazione dei dati in arrivo 

- Lettura automatica dei dati memorizzati 

- Risposta automatica con memorizzazione dei dati anche a computer 
spento. 

• Indicazione luminosa (a led) delle funzioni selezionate e dei relativi se¬ 
gnali 

• Commutazione da linea telefonica a trasmissione dati mediante co¬ 
mando da tastiera del computer 

• Alimentazione incorporata a 220V AC, in rispetto della norma CEI 12- 
13. 

Nel suo insieme 1*1-21 presenta una linea aggressiva, ma accattivante; sul 
pannello frontale si trovano i sette led indicatori delle varie funzioni o dei va¬ 
ri stati in uso, mentre sul pannello posteriore si trovano, da sinistra a destra: 
le due prese plug per il telefono e per il collegamento alla linea telefonica, il 
connettore seriale, sette interruttori in ordine alfabetico per le varie configura¬ 
zioni (figura 1) e il cavo di alimentazione. 

Va segnalato che 11-21 viene fornito non solo del cavo di collegamento per 
il computer desiderato, ma anche di due cavi telefonici, dove uno serve per col¬ 
legare il modem alla linea telefonica, mentre l'altro per collegare il telefono al 
modem. 

Ovviamente nel caso in cui si debba collegare 1T-21 a un centralino telefoni¬ 
co è opportuno contattare l'installatore che ha eseguito la sistemazione del 
centralino, in quanto la linea per la trasmissione dati va presa a monte del cen¬ 
tralino o del deviatore collegato al centralino stesso; inoltre, nel rispetto del¬ 
le normative ministeriali, l’apparecchio telefonico in uso con un apparato di 
trasmissione dati, non deve funzionare contemporaneamente al modem: ecco 
perchè 11-21 è dotato di una presa per il telefono, che al momento dell’attiva¬ 
zione del modem, disattiva il telefono stesso. 

Infine il prezzo, L. 400.000 + Iva, che è molto basso rispetto ad altri tipi 
di modem, sia quelli considerati fuorilegge (come quelli provenienti da Tai¬ 
wan), sia quelli venduti dalla stessa SIP, soprattutto considerando che 1T-21 è 
un'apparecchiatura regolarmente omologata. 

Crediamo che questo modem possa risultare molto utile a tutti quegli utenti 
che fanno della trasmissione dati, o della interrogazione delle varie banche da¬ 
ti, uno strumento professionale di lavoro, e che non possono attendere i tem¬ 
pi lunghi richiesti per l'attivazione e l'installazione di una linea telefonica de¬ 
dicata, con i costi che ne conseguono. 

Per ulteriori informazioni ci si può rivolgere al proprio Apple Center di fidu¬ 
cia, oppure direttamente alla Serma, Servizi Martinello s.n.c., via Irpinia 
14/16, 35020 Saonara (PD). Tel. 049/644911. 


va unità è basata su due dischi rigidi 
fissi a doppia densità e con due testi¬ 
ne per scrittura/lettura ciascuna. La 
capacità massima è di 40 Mb format¬ 
tati, con un totale di 78246 blocchi 
ognuno di 512 byte, e con 32 settori 
di lavoro. 

Il tempo medio di accesso è di cir¬ 
ca 30 millisecondi, con una velocità 
di trasferimento di 1.25 Mb per se¬ 
condo. 


• Disco rigido SCSI da 
80Mb. E’ un nuovo sistema di me¬ 
moria di massa da collegare esterna¬ 
mente al Macintosh Plus o SE tra¬ 
mite Tinterfaccia SCSI, oppure inter¬ 
namente al Macintosh II. Questa 
nuova unità è basata su tre dischi ri¬ 
gidi fissi a doppia densità , ognuno 
con due testine per scrittura/lettura. 
La capacità massima è di 80 Mb for¬ 
mattati, con un totale di 156370 


blocchi, ognuno di 512 byte, e con 
32 settori di lavoro. 

Il tempo medio di accesso è di cir¬ 
ca 30 millisecondi, con una velocità 
di trasferimento di 1.25 Mb per se¬ 
condo. 

• Unità di salvataggio a na¬ 
stro SCSI. Questo tipo di periferi¬ 
ca non poteva non mancare all'appel¬ 
lo, vista l'introduzione di due dischi 
rigidi a grande capienza. Anche l'uni¬ 
tà di salvataggio a nastro si collega 
a Macintosh Plus, Macintosh SE e 
Macintosh II tramite l'interfaccia 
SCSI, oppure all'uscita SCSI di 
qualsiasi disco rigido collegato alle 
macchine citate. La capacità di regi¬ 
strazione su nastro formattato è di 
38.5 Mb, con blocchi aventi dimen¬ 
sioni di 8.192Kb ognuno; la veloci¬ 
tà di scorrimento del nastro è di 60 
pollici al secondo in lettura o scrittu¬ 
ra, e di 90 pollici al secondo in ricer¬ 
ca o riavvolgimento, mentre la velo¬ 
cità di registrazione (o di trasferimen¬ 
to dei dati) è di 1.25 Mb al minuto. 

Il nastro utilizzato da questa perife¬ 
rica è un mini-cartridge da un quarto 
di pollice (DC2000). 

• Monitor b/n e colore RGB 
ad alta risoluzione. Questi nuo¬ 
vi monitor sono stati studiati per es¬ 
sere collegati al Macintosh II trami¬ 
te la relativa interfaccia video per 
sfruttare le caratteristiche della nuo¬ 
va grafica di questa macchina. 

Entrambi i monitor hanno una ri¬ 
soluzione video di 640 per 480 pun¬ 
ti, ma mentre quello in bianco e ne¬ 
ro ha una diagonale di 12 pollici 
(con una superficie massima visibile 
di 213 mm in larghezza e di 160 
mm in altezza), il monitor a colori 
ha una diagonale di 13 pollici (con u- 
na superficie massima visibile di 
235 mm in larghezza e di 176 mm 
in altezza). 

Tutti e due i monitor sfruttano lo 
standard RS-343, con un segnale vi¬ 
deocomposito con sincronismo nega¬ 
tivo a livello TTL. 

• Apple/PC drive 5,25 M . 
Questo drive, da collegarsi tramite 
un'apposito controller ai Macintosh 
SE e II, è in grado di leggere i di¬ 
schetti Ibm formattati secondo lo 
standard MS-DOS. 

• Ether Talk Card. Questa 
nuova scheda consentirà di collegare 
Macintosh II a reti Ethernet™ o al- 
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Figura 4. 


AppleShare 

Nell’articolo sui prodotti professionali per la rete AppleTalk, nel nu¬ 
mero scorso di Applicando , avete trovato un accenno al nuovo softwa¬ 
re, prodotto dalla Apple Computer, destinato a risolvere il problema 
dell'esistenza di un reale ed efficente File Server per la rete locale Ap¬ 
ple. 

Ebbene questo prodotto è ora disponibile sul mercato italiano, e apre 
le porte al raggiungimento di risultati che vanno più in là di ogni ro¬ 
sea previsione; ma procediamo con ordine, cominciando col vedere un 
po' più in dettaglio alcune delle caratteristiche più importanti di questo 
server per la rete AppleTalk. 

AppleShare è un File Server facile da usare prodotto espressamente 
per una rete di più Macintosh collegati tra loro che vogliono condivide¬ 
re risorse comuni, come per esempio memorie di massa o altro; espan¬ 
de la produttività e la redditività di una rete AppleTalk con minimi co¬ 
sti per training d’apprendimento o procedure di supporto e mantenimen¬ 
to. 

Quindi con AppleShare qualunque Macintosh appartenente a una rete 
AppleTalk può usufruire di un disco rigido collegato alla rete, esatta¬ 
mente come se lavorasse in locale: l'unica differenza consiste nel fatto 
che tutto il gruppo può utilizzare lo stesso disco rigido. Ovviamente 
tutti gli utenti della rete possono accedere allo stesso file contempora¬ 
neamente, e vedranno in tempo reale sui loro schermi qualsiasi cancel¬ 
lazione, spostamento o modifica apportata a un singolo documento, 
piuttosto che a gruppi di file o a una cartella. 

L'accesso al File Server della rete AppleTalk è semplice grazie a un 
Chooser: è esattamente come scegliere una stampante dal relativo acces¬ 
sorio di scrivania sotto il menù fi. 

Inoltre AppleShare assicura un'adeguata protezione ai dati riservati, 
grazie alla possibilità di definire chiavi d'accesso a più livelli alle car¬ 
telle contenenti i documenti da proteggere da sguardi indiscreti. 

Questo File Server è compatibile con tutto il software già esistente 
in commercio, mentre altri pacchetti software più recenti, come ad e- 
sempio il nuovo Microsoft Word 3.0, potranno solo avvantaggiarsi 
dalle caratteristiche di AppleShare; va detto che oltre venticinque tra le 
più famose case produttrici di software per Macintosh stanno lavorando 
allo sviluppo di programmi in grado di sfruttare il server della Apple. 

Ma vediamo ora come è composto il pacchetto software AppleSha¬ 
re. Nella confezione si trovano due dischetti: 

• Il primo, chiamato AppleShare Server Instali, che serve per instal¬ 
lare sul disco rigido desiderato il server da utilizzare all'interno della re¬ 
te AppleTalk (figura 1); infatti esattamente come qualsiasi altro pro¬ 
dotto similare, il server dovrà girare su un Macintosh collegato al di¬ 
sco rigido da condividere. Nonostante tutte le note positive di questo 
AppleShare, qui salta fuori l’unico suo neo: infatti il Macintosh che do¬ 
vrà fungere da gestore del server (host), non potrà essere utilizzato per 
nient'altro. 

• Il secondo, chiamato AppleShare Workstation, che esattamente co¬ 
me il primo è dotato di un nuovo System (versione 3.3) e di un nuovo 
Finder (figura 2), e la cui funzione è quella di installare, tramite un 
appropriato programma (figura 3), sia l'accessorio di scrivania per at¬ 
tivare AppleShare, sia l'aggiornamento del nuovo System ai Macintosh 
Plus o 512/800 o ai Macintosh 512 vecchio tipo (figura 4), che pos¬ 
sono essere comunque usati come workstation in AppleShare. 

Per quanto riguarda il costo di questo pacchetto, negli Stati Uniti è 
stato fissato in circa 800 dollari, mentre in Italia non è ancora stato de¬ 
finito. Per maggiori informazioni potete rivolgervi al vostro rivendito¬ 
re Apple di fiducia, oppure direttamente alla Apple Computer SpA, via 
Rivoltana 8, Segrate (MI). 


tre reti, sfruttando la nuova interfac¬ 
cia NuBus. 

• Kit di espansione di me¬ 
moria. Annunciati anche una serie 
di kit di espansione modulari : 

- kit da 1 Mb composto da RAM 


con velocità di 120 nanosecondi, per 
il Macintosh II 

- kit da 2 Mb composto da RAM 
con velocità di 150 nanosecondi, per 
Il Macintosh Plus, SE e II. 

La curiosità si volge ora ai prezzi 


e alla disponibilità ma resta delusa: 
non è stato ancora fissato, infatti, 
un listino prezzi, e tutti i prodotti 
non saranno commercializzati prima 
dell'estate. Non appena verranno rese 
note ulteriori notizie, Applicando le 
fornirà tempestivamente. 
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Sei proprio sicuro 
che il tuo computer 
sia sempre al sicuro? 

Incidenti di trasporto, furti anche dall'auto o dalla camera 
d'albergo, cortocircuiti, bevande rovesciate sulla tastiera, 
bambini o inesperti che ci mettono le mani... Ecco i pericoli 
che correva il tuo computer prima della polizza Applicando 


Condizioni generali di assicura¬ 
zione: 

1) Premessa : a) l'adesione alla 
presente polizza è riservata ai pro¬ 
prietari di un Personal Computer il 
cui valore stabilito come alla Condi¬ 
zione 6) sia superiore a L. 
2.500.000 Iva compresa; b) l'adesio¬ 
ne alla presente polizza da parte dei 
proprietari di personal computer av¬ 
verrà a mezzo invio di apposita car¬ 
tolina con il relativo importo di pre¬ 
mio; c) l’intestatario della cartolina 
sarà considerato a tutti gli effetti co¬ 
me l'Assicurato; d) la garanzia sarà 
operante dalle ore 24 del giorno di 
spedizione della cartolina, risultante 
dal timbro postale. La copertura a- 
vrà durata un anno, sempre che la 
data di inizio della garanzia sia com¬ 
presa nel periodo di validità della 
convenzione. 

Garanzie e condizioni 

2) Sez. I - Danni materiali. Deri¬ 
vanti da: a) incendio, opera di spe¬ 
gnimento e salvataggio, fulmine, e- 
splosione, scoppio, implosione; b) a- 
cqua e liquidi in genere, inondazio¬ 
ne, alluvione, trombe, uragani, ge¬ 
lo, ghiaccio, neve, grandine, valan¬ 
ga, caduta massi e altri simili even¬ 
ti; c) superamento del muro del suo¬ 
no, caduta di aeromobili o cose da 
essi trasportate; d) corto circuito, 
variazione di corrente, sovratensio¬ 
ne arco voltaico, deficienze di isola¬ 
mento, effetti di elettricità statica, 
induzione; e) imperizia, negligen¬ 
za, errata manovra, nonché azioni 
dolose e colpose in genere; f) tra¬ 


sporti e smontaggi connessi con la¬ 
vori di pulizia o di manuten¬ 
zione; g) furto e rapina; h) terremo¬ 
to, maremoto o eruzioni vulcani¬ 
che; i) persone che prendono parte 
a tumulti popolari, scioperi, som¬ 
mosse e che perpetrino individual¬ 
mente o in associazione atti di terro¬ 
rismo o sabotaggio verificatisi in 
occasioni di serrate. 

3) Sez. II - Responsabilità Civile 
Terzi: L'assicurazione si intende i- 
noltre prestata per la Responsabili¬ 
tà Civile derivante all'Assicurato 
dalla proprietà e dall'uso personale 
del computer assicurato, identifica¬ 
to nel certificato di assicurazione. I 
massimali di garanzia si intendono 
fissati in: L. 100.000.000 per sini¬ 
stro con il limite di L. 100.000.000 
per ciascuna persona deceduta o 
che abbia subito lesioni personali 
L. 100.000.000 per danni a cose e/o 
animali. 

4) Esclusioni: La Società non è 
obbligata per i danni dovuti a: - do¬ 
lo dell'Assicurato; - corrosione, de¬ 
perimento, logoramento che siano 
conseguenza del normale uso o fun¬ 
zionamento o causati dagli effetti 
graduali degli agenti atmosferici; - 
per i quali deve rispondere il forni¬ 
tore, venditore o locatore degli enti 
assicurati per legge o per contratto 
o per inadeguata manutenzione; - 
causati da difetti di materiale o di 
costruzione che esistevano già all'at¬ 
to della stipulazione della polizza e 
erano a conoscenza dell' Assicurato;- 
causati direttamente o indirettamen¬ 


te da avvenimenti bellici, sommos¬ 
se militari, invasioni, adozione di 
misure da parte di potenze straniere, 
rivoluzione, ribellione, insurrezio¬ 
ne, assunzione ©usurpazione di pote¬ 
re di carattere militare, sequestri; - 
verificatisi in occasione di esplosio¬ 
ne, radiazione nuclerare o di conta¬ 
minazione radioattiva; - uso impro¬ 
prio del bene (mancato rispetto del¬ 
le norme di impiego dettate dal co¬ 
struttore); - danni estetici (quelli in¬ 
teressanti l'involucro esterno che 
non sia conseguenza di un danno ri¬ 
sarcibile a termine della presente po¬ 
lizza); - guasti casualmente ricondu¬ 
cibili a interventi, a riparazioni e/o 
modifiche effettuate aa un centro 
non autorizzato dalla casa costruttri¬ 
ce della macchina; - danni indiretti 
in genere. 

5) Operatività della garanzia: a) 
la garanzia è operante solamente se 
gli enti assicurati sono ubicati pres¬ 
so il domicilio dell'Assicurato o in 
luoghi diversi da questi se in posses¬ 
so dell'Assicurato; b) la garanzia è 
pure efficace se i beni si trovano sul¬ 
l'autovettura in uso all'Assicurato, 
salvo i seguenti casi: - qualora l'au- 


Sì! Desidero assicurare i miei/il mio computer, in¬ 
viatemi a stretto giro di posta il certificato emesso dal¬ 
la Ras. L'assicurazione avrà valore a decorrere dalle 
ore 24 del giorno di spedizione della mia adesione. 
Per la data fa fede il timbro postale. 

COGNOME_ 



NOME- 


INDIRIZZO. 


CAP- 


Città 


-PROV. 


Assicuro i/il seguente personal: 
Marca e Modello 


N. di matricola 


Valore (Iva compresa) 


Con le seguenti periferiche (stampanti, video, drive, hard-disk, ecc.): 

Marca e Modello N. di matricola Valore (Iva compresa) 


In caso di spazio insufficiente ricopiate su un foglio il tagliando indicando i prodotti che intendete assicurare. 

Per un totale complessivo di Lire . su cui pa¬ 

go il premio calcolato in base alla tabella riportata qui sopra. Allego assegno non trasferibile di 
Lire.intestato a Editronica srl, Corso Monforte 39, 20122 Milano. 


tovettura venga lasciata incustodita 
dalle ore 22 alle ore 6; - qualora 
l’autovettura regolarmente chiusa a 
chiave venga lasciata incustodita 
dalle ore 6 alle ore 22 e gli enti assi¬ 
curati non opportunamente occulta¬ 
ti nel bagagliaio; c) limitatamente 
ai danni di rottura la garanzia è effi¬ 
cace solamente nel caso questi sia¬ 
no dovuti a un incidente in cui ri¬ 
manga coinvolto anche il veicolo 
in uso del l'Assicurato che trasporta¬ 
va i beni assicurati; d) per gli enti 
per i quali non è stato stipulato il 
contratto di manutenzione e/o assi¬ 
stenza con la casa costruttrice e/o 
ditte di essa mandatarie qualora l'en¬ 
te richieda per norma del fornitore 
detto contratto, la società non ri¬ 
sponde dei danni verificatisi in con¬ 
seguenza di guasto meccanico e/o e- 
lettrico salvo che l'Assicurato pro¬ 
vi che tale guasto sia causato da e- 
vento esterno agli enti assicurati o 
da incendio originato da uno di que¬ 
sti enti. 

6) Somma Assicurata: La somma 
assicurata per ciascun ente deve cor¬ 
rispondere al costo di rimpiazzo, os¬ 
sia al prezzo di listino della casa co¬ 
struttrice ed escluso ogni sconto o 
prezzo di favore di un ente nuovo, 
eguale o equivalente per caratteristi¬ 
che, prestazioni e rendimento eco¬ 
nomico. 

7) Premio: Per ogni singola appli¬ 
cazione è stabilito un premio forfet¬ 
tario omnicomprensivo così calco¬ 
lato: 


Somma assicurata 

Premio 

da 

a 

2.500.000 

3.000.000 

50.000 

da 

a 

3.000.000 

5.000.000 

.65.000 

da 

a 

5.000.000 

7.000.000 

80.000 

da 

a 

7.000.000 

10.000.000 

100.000 

da 

a 

10.000.000 

15.000.000 

120.000 

da 

a 

15.000.000 

20.000.000 

150.000 


8) Franchigia. Per ogni e qualsia¬ 
si danno che colpisca gli enti assicu¬ 
rati è stabilita una franchigia di: L. 
50.000 per somma assicurata fino a 
L. 5.000.000; L. 100.000 per som¬ 
ma assicurata superiore a L. 
5.000.000. Per sinistri causati da e- 
venti come ai punti g) ed h) delle ga¬ 
ranzie prestate, la Società liquiderà 
i danni sotto deduzione di uno sco¬ 
perto pari al 20% della somma assi¬ 
curata, col minimo delle franchigie 
sopra stabilite. 

9) Rinvio alle norme di legge. 
Per tutto quanto non è qui diversa- 
mente regolato, valgono le norme 
di legge. 



e applicando vi mettono al sicuro 

































Per creare sequenze sonore bitonali personalizzate, da salvare poi in utili 
tavole dei suoni, potete usare questo ottimo programma; 
i quattro esempi presentati qui 
sono Zap, Boom, Kapowee e il suono di una sirena. 


Suoni nuovi per 



l’Apple II 


Vi è mai successo di voler far usci¬ 
re dal vostro Apple suoni come Zap! 
Boom! o Kapowee! e di sentire, inve¬ 
ce, soltanto un clic, un ronzio o un 
bip? Avete mai sognato di inserire 
nel vostro programma in Applesoft 
suoni bitonali tipo sintetizzatore, ri¬ 
tenendolo però impossibile? In tal 
caso Arcade Sound Editor (ASE) è 
fatto per voi. 

Se amate creare da soli i vostri 
programmi, e soprattutto se questi 
sono giochi o programmi didattici, 
vi sarete certamente già scontrati 
con il problema degli effetti sonori, 
indispensabili ma non realizzabili 
con l'Apple IL, che sa fare tutt'al più 
bip. 

Nel caso degli arcade, non occorre 
nemmeno spiegare la funzione del 
suono; nel caso dei didattici, provate 
a immaginare la tipica situazione del 
quesito: non sarebbe bello creare un 
bel suono trionfante per premiare la 
risposta esatta? 

Che cosa può fare ASE 

Arcade Sound Editor è un program¬ 
ma di utilità che serve a creare, pro¬ 
vare e modificare tavole dei suoni. 
Una tavola dei suoni, analoga a una 
tavola delle figure, è un file binario 
che può essere salvato su dischetto e 
caricato nei vostri programmi in Ap¬ 
plesoft. 

Una tavola dei suoni contiene suo¬ 
ni singoli e sequenze di suoni cui si 
può accedere mediante semplici co¬ 
mandi ampersand (&). 

La caratteristica eccezionale di 
ASE è che ogni suono è formato di 
due altezze diverse, eseguite simulta¬ 
neamente per produrre un accordo 


Come usare il programma 


musicale o un effetto sonoro. 

Inoltre ASE consente di va¬ 
riare una delle due altezze o tut¬ 
te e due per realizzare un'ampia 
gamma di effetti sonori interes¬ 
santi e spettacolari. 

ASE permette di preparare una ta¬ 
vola dei suoni fino a 255 sequenze 
sonore, ognuna composta di un mas¬ 
simo di 255 suoni. Naturalmente le 
limitazioni di memoria dei computer 
della serie Apple II restringono le di¬ 
mensioni effettive della vostra tavo¬ 
la dei suoni. Di norma i programmi 
di giochi e didattici richiedono da tre 
a dieci sequenze sonore, ciascuna 
comprendente da uno a dieci suoni; 
perciò la vostra tavola dei suoni rara¬ 
mente conterrà più di 100 suoni di¬ 
versi. 


Per utilizzare Arcade Sound Editor 
(listato 1) scrivete RUN ASE in 
Basic Applesoft 40 colonne. Compa¬ 
rirà una pagina d'intestazione; sono 
caricati in memoria due file binari, 
DUO (listato 2) e SEU (listato 
3), e alla base dello schermo viene 
stampato il messaggio "Premi Re¬ 
turn per cominciare". Dopo aver pre¬ 
muto Return viene visualizzata la 
schermata di editing (figura *1). 

ASE suppone che vogliate comin¬ 
ciare con l'immissione di una sequen¬ 
za sonora, e quindi mette il cursore 
vicino alla scritta "NOME:", in mo¬ 
do che possiate dare un nome alla se¬ 
quenza. Per il momento premete Re¬ 
turn. Torneremo più avanti alla carat¬ 
teristica del nome. 

Adesso viene mostrato in inverse 
lo zero che segue l'indicazione dell'al¬ 


tezza 1, a 
cursore di editing. Potete spostare 
questo cursore premendo il tasto frec¬ 
cia in su (o Control-K nell'Apple II 
Plus) per spostarlo in alto, e il tasto 
freccia in giù (o Control-J) per spo¬ 
starlo in basso. Premete questi tasti 
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più volte per vedere il cursore che si 
sposta lungo i valori di altezza del 
suono, delta e durata. Sono mostrati 
tutti i comandi di editing e la corren¬ 
te situazione delle caratteristiche di 
editing. 

In aggiunta la schermata di editing 
fa vedere il numero del suono che si 
sta editando, il numero dei suoni nel¬ 
la corrente sequenza sonora, la cor¬ 
rente sequenza sonora e il numero 
delle sequenze sonore esistenti nella 
tavola dei suoni. Per esempio: 


SEQUENZA: 2 DI 3 SUONO: 1 
DI 5 


sta a indicare che la tavola dei suoni 
ha tre sequenze sonore, che sta edi¬ 
tando la sequenza 2, la quale ha cin¬ 
que suoni, e che state editando il suo¬ 
no 1. 

Naturalmente la prima volta che 
cominciate ASE i numeri di sequen¬ 
za e di suono sono tutti 1, a indicare 
che state editando il suono 1 della se¬ 
quenza sonora 1. 

Ogni suono che create richiede 
quattro parametri per specificare le 
note e uno per specificare la durata 
(tavola 1). 

• Cambiare l'altezza 

Quando eseguite per la prima vol¬ 
ta ASE, il programma inizializza au¬ 
tomaticamente un suono con tutti i 
parametri della nota impostati su ze¬ 
ro. Per cambiare un parametro spo¬ 
state il cursore di editing sul parame¬ 
tro premendo freccia in su o freccia 
in giù (o Control-K o Control-J), 
poi premete freccia destra o freccia si¬ 
nistra per aumentare o diminuire il 
valore del parametro. 

Un altro metodo di regolazione dei 
valori consiste nel posizionare il cur¬ 
sore sul parametro e premere V (che 


Figura 1. 


.'ARCADE SOUND EDITOR 


ALTEZZA 1 : 0 
ALTEZZA 2: 0 
DELTA 1 : 0 
DELTA 2 : 0 
DURATA : 0 


<0-255) 

(0-255) 

(0-255) 

(0-255) 

(0-65535) 


NOME: 

SEQUENZA: 1 DI 1 
N : SEGUENTE 
P : PRECEDENTE 
A : AGGIUNGERE 
R : RINOMINA 

FRECCE (CTRL-K,J): 
CURSORE SU/GIU' 
CAMBIA VALORI 


SUONO: 1 DI 1 
> : SEGUENTE 
< : PRECEDENTE 
/ : AGGIUNGI 
I : INSERISCI 
D : ELIMINA 
C : COPIA 
V : IMPOSTA VAL 


M : MENU' DISCO S : ALTP/CASS 

Q : FINE 0-? : INCR 1 


■■■■■■■■ 


(SPAZIO) : ESEGUE SUONO 
(RETURN) : ESEGUE SEQUENZA 
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sta per "Imposta il valore"). Compa¬ 
re allora, in luogo del cursore di edi¬ 
ting, il cursore lampeggiante di in¬ 
put. 

Premete un numero compreso nel¬ 
la fascia ammessa (usando le frecce 
destra e sinistra per correggere gli er¬ 
rori di battuta) e premete Return. Se 
premete accidentalmente le frecce in 
su o in giù potete ripristinare la 
schermata premendo Retum. 

Facciamo qualche esempio. Spo¬ 
state il cursore di editing sull'altezza 
1 e premete la freccia destra quante 
volte occorre per aumentare il valore 
a 25. Poi premete la freccia in giù 
(o Control-J) per spostare il cursore 
sulla durata. Quindi premete la frec¬ 
cia destra fino a che il valore è 10. 
Avendo impostato almeno una delle 
altezze e la durata su un valore diver¬ 
so da zero siete pronti adesso a suo¬ 
nare una nota. Premete la barra spa¬ 
zio. Dovreste udire un suono di fre¬ 
quenza moderatamente bassa e di bre¬ 
ve durata. 

Adesso spostate nuovamente il 
cursore sull’altezza 1. Premete una 
volta la freccia destra per incrementa¬ 
re l’altezza a 26, poi premete di nuo¬ 
vo la barra spazio. Ripetete questo 
procedimento per sentire il suono 
che sale lentamente di frequenza. 

• Cambiare la durata 

Per dimostrare come il valore della 
durata influisca sulla lunghezza della 
nota spostate il cursore sul parame¬ 
tro di durata e usate le frecce destra e 
sinistra per cambiare il valore varie 
volte, premendo la barra spazio dopo 
ogni cambiamento. Potete imposta¬ 
re il valore di durata anche premendo 
V e battendo poi il numero del valo¬ 
re. Premete la barra spazio per senti¬ 
re il suono con la nuova durata. 

Se impostate la durata su un valo¬ 
re molto grande e premete la barra 
spazio per eseguire il suono può dar¬ 
si che dobbiate attendere a lungo pri¬ 
ma di riottenere il controllo del vo¬ 
stro computer. Invece di aspettare po¬ 
tete premere Control-Reset per usci¬ 
re dal programma. Per rientrare in 
ASE, per questa o per qualsiasi altra 
ragione, senza cancellare la tavola 
dei suoni che c’è in memoria, battete 
GOTO 260. 


Listato 1. ASE 


io 

20 

30 

40 

50 

60 

70 

80 

90 

100 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

2 90 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

3 90 
400 


REM - 

REM ASE 

REM ARCADE SOUND EDITOR 
REM DI S & S ZIMMERMAN 
REM COPYRIGHT (C) 1987 
REM BY APPLICANDO & 

REM MICROSPARC, INC. 

REM - 

REM 

REM - 

REM INTRODUZIONE: 

REM - 

HIMEM: 16384 - 512 * ( PEEK (48896) - 76): TEXT : HOME : DIM 
N$ (255) 

VTAB 2 :SP$ = " ARCADE SOUND EDITOR ": INVERSE : GOSUB 1040: N 
ORMAL 

VTAB 5 :SP$ = "DI ": GOSUB 1040: VTAB 7:SP$ = "STEPHEN H. ZIMM 
ERMAN": GOSUB 1040 

VTAB 9:SP$ = "E": GOSUB 1040: VTAB 11:SP$ = "S. SCOTT ZIMMERM 
AN": GOSUB 1040 

VTAB 15:SP$ = "COPYRIGHT (C) 1987": GOSUB 1040 
VTAB 16:SP$ = "BY APPLICANDO GOSUB 1040 

VTAB 17:SP$ = "MICROSPARC, INC": GOSUB 1040: ONERR GOTO 2860 
EF = 1: PRINT CHR$ (4);"BRUN DUO,A$8400" 

EF = 2: PRINT CHR$ (4);"BLOAD SEU" 

POKE 216,0: VTAB 23: PRINT " PREMI <RETURN> PER COMINCIARE - 
> ";: GET OP$: PRINT OP$: CALL 32768 


DOS 3.3 


Apple Ile 
Apple Ile 


REM - 

REM ALLESTIMENTO: 

REM - 

HOME : FOR J = 1 TO 5:VP(J) = J + 2: NEXT : POKE 206,0: POKE 
207,64 

IN = 1:PA = 1 :PN = 1:PS = 1:CA$ = "CATALOG": IF PEEK (48896) 


=76 THEN CA$ = "CAT" 

CS = 1: GOSUB 1820: POKE 800,1: POKE 801,1: CALL 32771 

CN = 1: GOSUB 1310 :SQ = 32786:CL = 32789:D = 1:SD$ = ".SNDS": 

NS$ = ".NMS" 

IT = 327 68 :T2B = 32771 :B2T = 32774 :IS = 32777:DE = 32780:SS = 
32783 

HOME : GOSUB 380: & NORMAL : IF N$(CS) = "" THEN GOSUB 1140 
GOTO 570 

OV = ASC (OP$): IF OV > 95 THEN OV = OV - 32:OP$ = CHR$ (OV 

) 

RETURN 

REM - 

REM SCHERMATA PRINCIPALE: 

REM - 

SP$ = " ARCADE SOUND EDITOR ": VTAB 1: INVERSE : GOSUB 1040: 
NORMAL 

VTAB 3: HTAB 7: PRINT "ALTEZZA 1: ";PV(1);" ": HTAB 7: PRI 

NT "ALTEZZA 2: ";PV(2);" 

HTAB 7: PRINT "DELTA 1 : ";PV(3); H ": HTAB 7: PRINT "DELT 

A 2 : ";PV(4);" ": HTAB 7: PRINT "DURATA : ";PV(5); M 


410 FOR J = 1 TO 4: VTAB 2 + J: HTAB 26: PRINT "(0-255)": NEXT J: 

HTAB 26: PRINT "(0-65535)" 

420 VTAB 9: PRINT "NOME: ";N$(CS);: CALL - 868: PRINT : PRINT "S 
EQUENZA: ";CS;" DI ";SE;" " 

430 PRINT " N : SEGUENTE": PRINT " P : PRECEDENTE": PRINT " A 
: AGGIUNGERE ": PRINT " R : RINOMINA" 

440 VTAB 16: PRINT "FRECCE (CTRL-K,J):": PRINT " CURSORE SU/GIU' 
": PRINT " CAMBIA VALORI" 

450 VTAB 10: HTAB 24: PRINT "SUONO: ";CN;" DI ";NS;" "; 

460 VTAB 11: HTAB 26: PRINT "> : SEGUENTE": VTAB 12: HTAB 26: PRI 

NT "< : PRECEDENTE" 

470 VTAB 13: HTAB 26: PRINT "/ : AGGIUNGI";: VTAB 14: HTAB 26: PR 

INT "I : INSERISCI";: VTAB 15: HTAB 26: PRINT "D : ELIMINA";: 

VTAB 16: HTAB 26: PRINT "C : COPIA"; 

480 VTAB 17: HTAB 26: PRINT "V : IMPOSTA VAL";: VTAB 20: HTAB 26: 

PRINT "S : ";: IF NOT MF THEN INVERSE 

490 PRINT "ALTP"; : NORMAL : PRINT "/"; : IF MF THEN INVERSE 

500 PRINT "CASS": VTAB 20: NORMAL : PRINT "M : MENU' DISCO": PRIN 
T "Q : FINE"; 

510 VTAB 21: HTAB 26: PRINT "0-9 : INCR ";: INVERSE : PRINT IN: N 
ORMAL 

520 VTAB 23: HTAB 8: PRINT "<SPAZIO> : ESEGUE SUONO": HTAB 8: PR 
INT "<RETURN> : ESEGUE SEQUENZA"; 

530 RETURN 

540 REM - 

550 REM LOOP PRINCIPALE: 

560 REM - 

570 VTAB VP(PN): HTAB 18: INVERSE : PRINT PV(PN);: NORMAL : PRINT 


» Altezze duplici 

Dato il modo in cui funziona la 
routine sonora (DUO) le due altezze 


580 IF PEEK ( - 16384) < 128 THEN 580 
590 GET OP$: GOSUB 330 

600 IF OP$ = " " OR OPS = CHR$ (13) THEN GOSUB 940: GOTO 570 
610 IF OPS = CHRS (8) THEN PV (PN) = PV(PN) - IN: GOSUB 810: GOTO 
570 
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620 

630 

640 

650 

660 

670 

680 

690 

700 

710 

720 

730 

740 

750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

&■ 


IF OP$ = CHR$ (21) THEN PV(PN) = PV(PN) + IN: GOSUB 810: GOT 
0 570 

IF ASC (OP$) > 11 OR ASC (OP$) < 10 THEN 680 

IF OP$ = CHR$ (10) THEN PS = PN:PN = PN + 1: IF PN > 5 THEN 

PN = 1 

IF OP$ = CHRS (11) THEN PS = PN:PN = PN - 1: IF PN < 1 THEN 
PN = 5 

VTAB VP (PS) : HTAB 18: NORMAL : PRINT PV(PS);" 

GOTO 570 

IF OP$ = "0" THEN IN = 10: GOTO 710 
IF VAL (OP$) < 1 THEN 720 
IN = VAL (OP$) 

VTAB 21: HTAB 37: INVERSE : PRINT IN;: NORMAL : PRINT " ": GO 
TO 570 

GOSUB 1370: POKE 800,CS: POKE 801,CN: CALL B2T 
OP = OV - 43: IF OP < 0 THEN OP = 0 

ON OP GOTO 1650,580,1650,1080,580,580,580,580,580,580,580,580 
,580,580,580,580,1650,580,1650 
OP ■ OV - 64: IF OP < 0 THEN OP = 0 

ON OP GOTO 1080,580,1890,1510,580,580,580,580,1440,580,580,16 
50,1970,1650,580,1650,2740,1270,1590,580,580,880,580,1650 
GOTO 570 

REM - 

REM CONTROLLA VALORI : 

REM - 

MAX = 255:MX = 250: IF PN = 5 THEN MAX = 65535 
IF PV(PN) > MAX THEN PV(PN) = 0 

IF PV(PN) < 0 THEN PV(PN) = MX: IF PN - 3 OR PN = 4 THEN PV(P 

N) = MAX 

RETURN 

REM - 

REM IMPOSTA VALORE: 

REM - 

VTAB VP(PN) : HTAB 18: NORMAL : PRINT PV(PN); : HTAB 18: INPUT 
" V$ 

IF LEFT$ (V$,l) < "0" OR LEFTS (V$,l) > ,, 9" THEN HOME : GO 
SUB 380: GOTO 570 

PV(PN) = VAL (V$): GOSUB 810: HOME : GOSUB 380: GOTO 570 

REM - 

REM ESEGUE NOTA/SEQUENZA: 

REM - 

VTAB VP(PN): HTAB 18: PRINT PV(PN): GOSUB 1370 
IF OP$ - CHRS (13) THEN 980 
POKE 206,0: POKE 207,3: & 1 
RETURN 

POKE 800, CS: POKE 801,CN: CALL B2T 
POKE 206,0: POKE 207,64: & CS 
RETURN 

REM - 

REM ROUTINE CENTRATURA RIGA: 

REM - 

HTAB (20 - LEN (SPS) / 2): PRINT SP$: RETURN 

REM - 

REM AGGIUNGE SUONO/SEQ: 

REM - 

IF OP$ = "A" THEN CHNG = SQ:SE = SE + 1:CS = SE:NS = 1:CN = 

1: GOSUB 1140: GOTO 1120 

IF CS = SE THEN CHNG = SS: GOTO 1110 

CHNG = IS 

NS - NS + 1:CN » NS 
POKE 800,CS: POKE 801,CN 

CALL CHNG: CALL T2B: GOSUB 1310: GOSUB 380: GOTO 570 
VTAB VP(PN): HTAB 18: PRINT PV(PN): VTAB 9: HTAB 7:A$ = "": 

CALL - 868:1 = 0 

GET OPS: GOSUB 330: IF I = 0 THEN 1190 
IF OV < >8 THEN 1190 

1=1-1: PRINT OPS;: CALL - 868: IF I = 0 THEN A$ = G 

OTO 1150 

A$ = LEFTS (A$,I) 

IF OV = 13 THEN 1230 

IF OV < 32 OR OV > 90 THEN 1150 

PRINT OPS;:A$ = A$ + OP$:I =1+1: IF I > 14 THEN 1230 
GOTO 1150 

N$ (CS) = A$: RETURN 

REM - 

REM RINOMINA SEQUENZA: 

REM - 

GOSUB 1140: GOTO 570 

REM - 

REM PEEK BUFFER: 

REM - 

FOR J = 1 TO 4:PV(J) = PEEK (772 + J): NEXT 
PV(5) = PEEK (777) + PEEK (778) * 256 
RETURN 

REM - 

REM POKE BUFFER: 

REM - 

FOR J = 1 TO 4: POKE (772 + J),PV(J): NEXT 
HI = INT (PV(5) / 256) : LO = PV(5) - HI * 256 
POKE 777, LO: POKE 778, HI 

return f Continua) 


di un suono bitonale non sono indi- 
pendenti. Non si comportano, cioè, 
come due note suonate su un piano¬ 
forte. Interagiscono piuttosto in mo¬ 
do tale che l’altezza e il timbro (qua¬ 
lità del suono) complessivi dipendo¬ 
no dai valori relativi dell'altezza 1 e 
dell’altezza 2 in maniera alquanto im¬ 
prevedibile. 

Ecco perché ASE è un mediocre 
editor musicale. Tuttavia è a causa 
dell’interazione fra le due altezze che 
ASE può produrre un'ampia varietà 
di effetti sonori. 

Esaminiamo qualche esempio di 
suono bitonale. Impostate l'altezza 1 
su 25 e la rispettiva durata su 200. 
Poi spostate il cursore di editing sul¬ 
l'altezza 2 e regolate questo parame¬ 
tro su 26. Adesso premete la barra 
spazio per eseguire il suono. Invece 
di una sola nota chiara sentirete una 
nota duplice come ne fanno i sinte¬ 
tizzatori. 

Adesso premete una volta la frec¬ 
cia destra per aumentare l'altezza 2 a 
27. Premete la barra spazio per senti¬ 
re la nuova nota. 

Il nuovo suono è più vuoto o si¬ 
mile all'eco. Se entrambe le altezze 
sono impostate su 25, invece, il suo¬ 
no è molto debole (oppure, a causa 
del modo in cui funziona l’altoparlan¬ 
te dell'Apple, c'è un silenzio assolu- 
to). 

Quando l’altezza 2 è impostata su 
28 la nota è ancora diversa: si sente 
un suono raspante che diminuisce e 
poi aumenta di volume. Dato il mo¬ 
do in cui funziona l'altoparlante del¬ 
l'Apple, se entrambe le altezze sono 
impostate sullo stesso numero il 
suono è assai debole o non viene 
emesso alcun suono. A meno che 
non vogliate un suono bitonale, la¬ 
sciate l'altezza 2 a zero. 

Provate varie combinazioni di al¬ 
tezza per esplorare le capacità di effet¬ 
ti sonori di ASE. Più avanti nell'arti¬ 
colo potrete trovare qualche altro 
esempio. 

• Cambiare la frequenza 

Per vedere come opera la funzione 
delta cominciate a realizzare un nuo¬ 
vo suono premendo il tasto della bar¬ 
ra obliqua (/), il comando che ag¬ 
giunge un suono. Il display indica 
che il suono corrente è ora il suono 
2 di 2 e che tutti i suoi parametri so¬ 
no a zero. Impostate l'altezza 1 su 
10 e la rispettiva durata su 200. Spo¬ 
state il cursore su delta 1 e imposta- 
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te il suo valore su 1. Quando preme¬ 
rete la barra spazio la frequenza del 
suono andrà progressivamente sa¬ 
lendo. 

Adesso premete due volte la frec¬ 
cia sinistra per cambiare il valore di 
delta da 1 a 255, e premete la barra 
spazio per eseguire il nuovo suono. 
Questa volta la frequenza diminuisce 
durante l'esecuzione del suono. Udite 
due fasi differenti del suono perché 
l'altezza parte da 10, scende a 0, rico¬ 
mincia da 255 e diminuisce di lì per 
tutta la durata della nota. 

Per averne un dimostrazione cam¬ 
biate in 255 l'altezza 1 (lasciando an¬ 
cora a 255 il valore di delta). In que¬ 
sto caso la frequenza della nota parte 
da un punto alto a sufficienza perché 
il valore dell'altezza non arrivi mai a 
zero. 

• Creare una tavola 

Se avete applicato fin qui gli esem¬ 
pi dell’esercitazione ASE dovreste 
avere vari suoni nella vostra tavola 
dei suoni corrente. Sgomberateli dal¬ 
la memoria premendo la lettera Q 
per smettere, ma quando viene chie¬ 
sto "Vuoi smettere (S/N)?" premete 
N per dire di no. Alla richiesta "E- 
limini la tavola (S/N)?" premete S 
per eliminare dalla memoria gli at¬ 
tuali suoni. ASE vi riporterà auto¬ 
maticamente alla schermata di edi¬ 
ting. 

Se al momento non vi trovate in 
ASE scrivete RUN ASE per avviare 
il programma. 

Creeremo una tavola dei suoni 
comprendente quattro sequenze so¬ 
nore. Le sequenze 1 e 2 avranno due 
suoni ciascuna, la sequenza 3 avrà 
tre suoni e la sequenza 4 ne avrà 
quattro. 

Premete Return al prompt "NO¬ 
ME:", poi seguite questi passi: 

1. Impostate il suono 1 di 1 su: 


Altezza 1: 180 
Altezza 2: 0 
Delta 1 : 1 
Delta 2 : 6 
Durata : 25 


Spostate il cursore di editing sul 
parametro con le frecce in su e in 
giù (o con Control-K e Control-J), e 
usate le frecce destra e sinistra o il 
metodo dell'impostazione del valore 
(V) per regolare i valori dei para¬ 
metri. 


1410 REM - 

1420 REM INSERISCE SUONO: 

1430 REM - 

1440 CALL IS 
1450 CALL T2B 
1460 GOSUB 1310 

1470 NS = NS + 1: GOSUB 380: GOTO 570 

1480 REM - 

1490 REM ELIMINA SUONO: 

1500 REM - 

1510 CALL DE 

1520 SE = PEEK (16384): IF SE = 0 THEN CS = 1:SE = 1: CALL 32768 

1530 IF CS > SE THEN CS = SE 

1540 GOSUB 1820: IF CN > NS THEN CN = NS 

1550 POKE 800,CS: POKE 801,CN: CALL T2B: GOSUB 1310: GOSUB 380: G 
OTO 570 

1560 REM - 

1570 REM CASSETTE/NORMALE: 

1580 REM - 

1590 IF NOT MF THEN & POP :MF = 1: GOTO 1610 
1600 IF MF THEN & NORMAL :MF = 0 
1610 GOSUB 380: GOTO 570 

1620 REM - 

1630 REM SEGUENTE-ULTIMO SUONO/SEQ: 

1640 REM - 

1650 IF OP$ = ">" OR OP$ = ".« OR OP$ = "N" THEN C - 1 

1660 IF OP$ = "<" OR OP$ = "," OR OP$ = "P" THEN C = - 1 

1670 IF OP$ > ">" THEN 1720 

1680 CN = CN + C 

1690 IF CN < 1 THEN CN = NS 

1700 IF CN > NS THEN CN - 1 

1710 GOTO 1760 

1720 CS = CS + C 

1730 IF CS < 1 THEN CS = SE 

1740 IF CS > SE THEN CS = 1 

1750 GOSUB 1820: IF CN > NS THEN CN = NS 

1760 POKE 800,CS: POKE 801,CN 

1770 CALL T2B: GOSUB 1310 

1780 GOSUB 380: GOTO 570 

1790 REM - 

1800 REM TROVA N. SUONO: 

1810 REM - 

1820 SE = PEEK (16384):A « 16384:AD = 2 * CS 

1830 OFF = PEEK (A + AD) + PEEK (A + 1 + AD) * 256 

1840 NS = PEEK (16384 + OFF) 

1850 RETURN 

1860 REM - 

1870 REM COPIA SUONO: 

1880 REM - 

1890 IF CS = SE THEN CHNG = SS: GOTO 1910 

1900 CHNG = IS 

1910 NS = NS + 1:CN = NS 

1920 POKE 800,CS: POKE 801,CN 

1930 CALL CHNG: CALL B2T: GOSUB 380: GOTO 570 

1940 REM - 

1950 REM MENU' DISCHETTO: 

1960 REM - 

1970 ONERR GOTO 2680 

1980 PRINT : PRINT CHR$ ( 4);"CLOSE": CALL CL:L = PEEK (6) + PE 
EK (7) * 256: IF L = 11 AND PV(5) = 0 THEN L = 0 
1990 HOME :SP$ = " MENU' DISCHETTO ": INVERSE : VTAB 1: GOSUB 104 
0: NORMAL 

2000 VTAB 5: HTAB 3: PRINT "C : CATALOGO " 

2010 VTAB 7: HTAB 3: PRINT "D : CAMBI DRIVE CORRENTE";: HTAB 28: 

PRINT "(";: INVERSE : PRINT D; : NORMAL : PRINT ")": NORMAL 
2020 VTAB 9: HTAB 3: PRINT "S : SALVI TAVOLA SUONI": VTAB 11: HTA 
B 3: PRINT "L : CARICHI TAVOLA SUONI" 

2030 VTAB 24: HTAB 7: PRINT "<ESCAPE> : TORNI A EDIT"; 

2040 VTAB 13: HTAB 7: PRINT "NOME FILE: ";SN$ 

2050 VTAB 15: HTAB 13: PRINT "(LUNGHEZZA";L;" BYTE)" 

2060 IF PEEK ( - 16384) < 128 THEN 2060 

2070 GET OP$: PRINT : GOSUB 330 

2080 IF OP$ = CHR$ (27) THEN 2140 

2090 IF OP$ = "C" THEN 2250 

2100 IF OP$ = "D" THEN 2330 

2110 IF OP$ = "S" THEN 2370 

2120 IF OP$ = "L" THEN 2540 

2130 GOTO 2060 

2140 POKE 216,0: HOME : GOSUB 380: GOTO 570 

2150 REM - 

2160 REM NOME DEL FILE: 

2170 REM - 

2180 X = FRE (0): VTAB 24: HTAB 5: PRINT "<RETURN> : ACCETTA NOM 
E FILE";: VTAB 13: HTAB 18: INPUT "";A$ 

2190 IF A$ = "" THEN VTAB 13: HTAB 18: PRINT SNS;: CALL - 868: 
RETURN 

2200 IF LEFTS (A$,l) < "A" OR LEFTS (A$,1) > "Z" OR LEN (A$) > 
10 THEN 2180 

2210 SNS = A$: VTAB 24: HTAB 5: CALL - 868: RETURN 

2220 rem - (Continua) 

2230 REM CATALOG: nUU ' 
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Finalmente un driver 
all'altezza delle vostre ambizioni. 



Pei riuscire nella vostra attività avete scelto l'ambizioso 

iì laborioso, Macintosch Plus. Ora avete bisogno di una 
j nemoria di massa rispondente alle vostre esigenze di rapidità 
e convenienza. AST presenta la sua soluzione, due sistemi 
eli memorizzazione di alte prestazioni- l'AST-2000 e 
l'AST-4000. 1 " 

AST-2000: da 20 a 60 MB di memoria rapida. 

P sottosistema AST-2000 SCSI elimina le noiose mani¬ 
polazioni di dischetti; in tal modo potrete dedicare più tempo 
al vostro lavoro invece di attendere. Il nostro disk drive da 
z.O MB con copia di riserva su nastro da 20 MB fornisce 
velocita e capacità tali da aumentare la produttività di 
t ita vasta gamma di attività e di applicazioni personali 
tra cui l'editoria elettronica, la gestione dei database ' 

I elaborazione dei testi e l'analisi su foglio elettronico. Per 
avere una maggiore di capacità di memoria basta allac- ■ 
caire un'unità di espansione con capacità singola (20 MB) 
o doppia (40 MB). 6 v ; 

La sicurezza dei dati, rapida e semplice. 

L'archiviazione dei file e l'esecuzione della copia di riserva 

l’fcT onnn nVe f rapida e semplice. In meno di nove minuti 
1AST-2000 copia 20 MB di dati su un'unica cartuccia nastro 
da 20 MB. 

AST-4000: da 74 a 370 MB di memoria rapida e di 
collegamento in rete. LAST-4000, con il suo disk drive da 74 
MB e con la cartuccia nastro da 60 MB, inizia dal punto in 
cui termina la capacità dell'AST-2000. E con i suoi 30 
millisecondi di tempo di accesso medio al disco, con la sua 
velocità di trasferimento da 5 MB al minuto, l'interfaccia SCSI 
e 1 espandibili fino a 370 MB, I'AST-4000 offre prestazioni 



uniche nell ambito della rete Apple Talk "mono omultiutente. 

Una scelta chiara: AST. Considerate le alterantive 
1. floppy drive o drive collegati a porte seriali: prestazioni in¬ 
sopportabilmente lente; 2. drive interni: se occurre una 
riparazione si deve interrompere l’utilizzo del computer; 
3. unità solo disco: manca di elementi essenziali quali la copia 
su nastro: 4. drive plain wrap: non ha futuro, presentato da 
società senza storia e che presto potrebbero essere solo un 
ricordo. Nessun'altra soluzione disco-nastro si avvicina alle 
stesse prestazioni, caratteristiche e affidabilità dell'AST-2000 
e dellAST-4000. 

La qualità e affidabilità AST. AST Research Ine. si 
e creata una fama mondiale per l'affidabilità e la qualità 
dei suoi prodotti di sicura soddisfazione. E tutti i sottosi- 
sterni AST-2000 e AST-4000 sono venduti con garanzia 
di sei mesi. Per maggiori chiarimenti sulla scelta più 

c aiata per la memorizzazione dei dati telefonate o scrivete a: 

■ DHT S.r.l., Via Quintino Sella 4, 20121 Milano. 

Tel: (02) 866425/862495/804168. Tlx: 323380 

Fax: (02) 6702654. 

■ FAST Italia S.r.l., Via Vincenzo Vela, 3, 20133 Milano 

Tel: (02) 200611/202743. Tlx: 335661. Fax: (02) 200315. 

■ AST Europe Limited, AST House, 2 Goat Wharf 

Brentford, Middlesex TW8.0BA Inghilterra 

Tel: (44) 1 568 4350. Tlx: 268756. " 

DHT 

DIS TRIB UZIONB 

PRODOTTI 

AD ALTA TECNOLOGIA 


■ l - s ' T-2000. AST-4000 


FASTITALIA Europe 


M<tr f lMl “ AST M>h‘ «' «» marchio registrato. Apple Talk e u, 

In enia alla Apple Cam pater. ine. e utilizzato eoa 1 autorizzazione esplicita 


■ marchio della Apple Computer. Ine. Macintosh e un marchio della \telatosi, l.ahorahvy ine , 
tei proprietario. Copyright c I 9 S 6 AST Research. Ine Tutti i diritti riservati. 







2. Dato che la sequenza corrente ha 
un solo suono aggiungete il secon¬ 
do suono premendo il tasto barra 
obliqua (/). La schermata di editing 
mostrerà "Suono 2 di 2" con tutti i 
parametri impostati su zero. Cambia¬ 
te i parametri come segue: 


Altezza 1: 210 
Altezza 2: 209 
Delta 1 : 1 
Delta 2 :0 
Durata : 10 


Avete così finito di modificare la 
sequenza 1. Premete la barra spazio 
per eseguire ogni suono singolar¬ 
mente, e premete Return per esegui¬ 
re la sequenza. Questa sequenza è un 
modo di produrre un suono "Zapi". 

3. Date un nome alla sequenza pre¬ 
mendo R (che sta per rinominare). 
Quando compare accanto al prompt 
"NOME:" il cursore lampeggiante, 
scrivete ZAP! e premete Return. Co¬ 
sì si completa la sequenza sonora 
ZAP!. 

4. Per creare la sequenza 2 premete 
A, il comando per aggiungere una 
nuova sequenza. ASE mostrerà un 
cursore lampeggiante accanto al 
prompt "NOME:". Introducete il no¬ 
me BOOM! Il display indica adesso 
che state modificando la sequenza 2 
di 2, il suono 1 di 1. Regolate i para¬ 
metri del suono rispettivamente su 
252, 250, 1, 2 e 60. Premete la bar¬ 
ra spazio per eseguire il suono. 

5. Il suono successivo della sequen¬ 
za è simile al primo, quindi premete 
C, il comando per copiare il suono 
corrente alla fine della sequenza. 
Quando premete C lo schermo indi¬ 
ca che state modificando il suono 2 
di 2, ma tutti i parametri sono identi¬ 
ci a quelli del suono 1. Nel suono 2 
vogliamo cambiare rattezza 1 dall'at¬ 
tuale 252 a 250. 

Con il cursore di editing sull'altez¬ 
za 1 premete due volte la freccia sini¬ 
stra. Adesso spostate il cursore in 
giù di due posti (su delta 1) e preme¬ 
te la freccia sinistra due volte per 
cambiare il valore in 255. Spostate 
il cursore in giù di un altro posto e 
impostate il valore di delta 2 su 254 
premendo quattro volte la freccia si¬ 
nistra. Infine impostate la durata su 
130. 

Premete la barra spazio per senti¬ 
re il suono numero 2, poi premete 


2240 REM - 

2250 HOME :SP$ = " CATALOG ": INVERSE : GOSUB 1040: NORMAL : PRIN 
T CHR$ (4);CA$;",D"D: PRINT 
2260 ONERR GOTO 2680 

2270 X = ERE (0): PRINT : INPUT "COMANDO DISCO -> ";DC$: IF DC$ 

= "" THEN 1980 

2280 PRINT CHR$ (4);DC$;",D"D: GOTO 2270 

2290 VTAB 19: HTAB 5: FLASH : PRINT "NESSUN";: NORMAL : PRINT " F 
ILE IN MEMORIA!": HTAB 5: PRINT "PREMI <RETURN> -> ";: GET A 
N$: GOTO 1980 

2300 REM - 

2310 REM CAMBIA N. DRIVE: 

2320 REM --- 

2330 D = 3 - D: GOTO 1980 

2340 REM - 

2350 REM SALVA TAVOLA SUONI: 

2360 REM - 

2370 IF L = 0 THEN 2290 

2380 VTAB 9: HTAB 3: INVERSE : PRINT "S": NORMAL : GOSUB 2180: IF 
SNS = "" THEN 1980 

2390 A = 16384: VTAB 17: HTAB 5: INVERSE : PRINT " STO SALVANDO: 

";: NORMAL : PRINT " ";SN$ + SD$ 

2400 ONERR GOTO 2430 

2410 VTAB 5: PRINT : PRINT CHRS <4);"VERIFY ";SN$ + SD$;",D"D 
2420 VTAB 19: FLASH :SP$ - "ATTENZIONE": GOSUB 1040: NORMAL :SP$ 

= "IL FILE " + SNS + SDS + " ESISTE GIÀ 1 !": GOSUB 1040: GOTO 
2460 

2430 ONERR GOTO 2680 

2440 IF PEEK (222) = 6 THEN 2460 

2450 GOTO 2680 

2460 VTAB 24: HTAB 1: PRINT "<SPAZIO> SALVA, <ESCAPE> ANNULLA -> 
";: GET A$: IF A$ = CHRS (27) GOTO 1980 
2470 IF A$ < > " " THEN 2460 

24 80 VTAB 5: PRINT : PRINT CHRS (4);"BSAVE "; SNS + SDS;", A";A;", 
L";L;",D"D 

2490 OPS = SNS + NSS: PRINT CHRS (4);"OPEN ";OPS;",D"D: PRINT C 
HRS (4);"WRITE ";OP$ 

2500 PRINT SE: FOR I = 1 TO SE: PRINT N$(I): NEXT I: GOTO 1980 

2510 REM - 

2520 REM CARICA TAVOLA SUONI: 

2530 REM - 

2540 VTAB 11: HTAB 3: INVERSE : PRINT "L": NORMAL : GOSUB 2180: I 
F SNS = "" THEN 1980 

2550 VTAB 17: HTAB 5: INVERSE : PRINT*" STO CARICANDO: ";: NORMAL 
: PRINT " "; SNS + SDS 
2560 IF L = 0 THEN 2590 

2570 VTAB 19: FLASH :SP$ = " ATTENZIONE ": GOSUB 1040: NORMAL 
2580 VTAB 20:SP$ = "IL FILE IN MEMORIA SARA’ CANCELLATO!": GOSUB 
1040 

2590 VTAB 24: HTAB 1: PRINT "<SPAZIO> CARICA, <ESCAPE> ANNULLA -> 
";: GET A$: ON A$ = CHRS (27) GOTO 1980: IF A$ < > " " GO 

TO 2590 

2600 CALL IT:A « 16384: VTAB 5: PRINT : PRINT CHRS (4);"BLOAD "; 
SNS + SDS;",A";A;",D"D 

2610 CS = 1:CN = 1: POKE 800,1: POKE 801,1: CALL T2B: GOSUB 1310: 

FOR I = 1 TO SE:N$ (I) = "": NEXT : GOSUB 1820 
2620 OPS « SNS + NSS: PRINT CHRS (4);"OPEN ";OPS;",D"D: PRINT C 
HRS (4);"READ ";OP$ 

2630 INPUT SE: FOR I = 1 TO SE: INPUT N$(I): NEXT I 
2640 GOTO 1980 

2650 REM - 

2660 REM ROUTINE ERRORE: 

2670 REM - 

2680 Y = PEEK (222) 

2690 HOME : VTAB 12: HTAB 10: PRINT " ERRORE ";: FLASH : PRINT "D 
ISCHETTO";: NORMAL : PRINT " N.";Y;" A LINEA "; PEEK (218) +- 
256 * PEEK (219) 

2700 VTAB 15: PRINT " PREMI <RETURN> -> ";: GET ANS: GOTO 1980 

2710 REM - 

2720 REM FINE: 

2730 REM - 

2740 HOME : VTAB 2:SP$ « " FINE ": INVERSE : GOSUB 1040: NORMAL 
2750 VTAB 12: HTAB 2: PRINT "VUOI SMETTERE (S/N)? ";: GET OPS: GO 
SUB 330 

2760 IF OPS < > "S" AND OPS < > "N" THEN 2750 
2770 PRINT OPS: IF OPS = "N" THEN 2810 

2780 HOME : VTAB 12:SP$ = "FINE DI ARCADE SOUND EDITOR": GOSUB 10 
40 

2790 VTAB 14:SP$ = "SCRIVI 'GOTO 260* PER RICOMINCIARE": GOSUB 10 
40 :SPS = "CON I DATI DEI SUONI INTATTI": GOSUB 1040 
2800 POKE 1010,191: POKE 1011,157: CALL - 1169: POKE 207,64: VTA 
B 17: END • 

2810 VTAB 14: HTAB 2: PRINT "ELIMINI LA TAVOLA (S/N)? ";: GET OPS 
: GOSUB 330: IF OPS < > "S" AND OPS < > "N" THEN 2810 

2820 PRINT OPS: IF OPS = "N" THEN 2850 

2830 CALL IT:NS = 1:CS = 1:CN = 1:SN$ = "": FOR I = 1 TO 5:PV(I) 

= 0: NEXT 

2840 FOR I = 1 TO SE:N$(I) - "": NEXT I:SE = 1 
2850 HOME : GOSUB 380: GOTO 570 

2860 E = PEEK (222):EL = PEEK (218) + 256 * PEEK (219): HOME : 
VTAB 12 
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PERCHE’ CON I PROGRAMMI 


E’ MEGLIO 


Coge Mac 

Contabilità Generale 

FatMag Mac 
Fatturazione magazzino 

Cosem 

Contabilità semplificata 
Forfettaria 

Pacchetti Finaziari 


Per Apple II, Ile, Ile: 

Contabilità Generale Prodos (Hard Disk, 3"l/2) 
Contabilità Forfettaria (Mono/Multlazlendale) 
Gestione Parrocchie (anche MS/DOS) 


INFORMATICA BIELLA Srl 

P.za S. Paolo 1 -13051 BIELLA Tel. 015 - 24181 / 29875 W® AppleCentór 








2870 

PRINT 

"DIFFICOLTA 1 A 

CARICARE 

" MID$ 

( "DUOSEU",EF 

* 3 

- 2,3) 

2880 

VTAB 

22: HTAB 1: PRINT "<ESC> 

PER SMETTERE, <RTN> 

PER 

RITENT 


ARE"; 

: GET Z$: PRINT 

: IF Z$ = 

CHR$ 

(27) THEN END 


2890 

ON EF 

GOTO 200,210 






GOTO 

570 







2860 

E = 

PEEK (222):EL = 

PEEK (218) + 256 * PEEK (219): 

HOME : 


VTAB 

12 






2870 

PRINT 

"DIFFICOLTA 1 A 

CARICARE 

" MID$ 

("DUOSEU",EF 

* 3 

- 2,3) 

2880 

VTAB 

22: -HTAB 1: PRINT "<ESC> 

PER SMETTERE, <RTN> 

PER 

RITENT 


ARE" ; 

: GET Z$: PRINT 

: IF Z$ = 

CHR$ 

(27) THEN END 


2890 

ON EF 

GOTO 200,210 







Checksum listato 1 

APPLE CHECKER 3.0 
NOME FILE: ASE 
TIPO: A 

LUNGHEZZA: 1D15 
CHECKSUM : 98 


Return per sentire la sequenza. Così 
si completa la sequenza "Boom!". 

6. La sequenza 3 contiene tre suoni. 
Premete A, il comando per aggiunge¬ 
re una sequenza, scrivete il nome 
Kapowee! e poi impostate i parame¬ 
tri del primo suono su 200, 199, 1, 
6 e 30. Premete 7" per aggiungere 
il suono successivo, e impostate i 
parametri su 250, 250, 255, 254 e 
20. Premete nuovamente 7" e impo¬ 
state i parametri del suono su 214, 
213, 255, 255 e 200. Avete così ul¬ 
timato la sequenza "Kapowee!". 

7. Per fare la sequenza finale preme¬ 
te A, il comando per aggiungere una 
sequenza nuova (vuota). Introducete 
il nome Sirena. Regolate i parametri 
sonori del primo suono su 170, 0, 
0, 0 e 130. Premete C tre volte, da¬ 
to che gli altri tre suoni della se¬ 
quenza sono molto simili al primo. 
Adesso cambiate il suono 2, altezza 
1 da 170 a 190. Fate lo stesso con il 
suono 4. Premendo Return sentirete 
quattro limpide note il cui suono as¬ 
somiglia a quello della sirena di 
un'ambulanza. 

8. Per salvare questa tavola dei suo¬ 
ni sul dischetto, in modo da poterla 
utilizzare in seguito in un program¬ 
ma, premete M per visualizzare il 
menù del dischetto. Premete S per 
salvare la tavola dei suoni. Alla ri¬ 
chiesta del nome del file scrivete DE¬ 
MO. Il programma ASE aggiunge 
automaticamente ".SNDS" alla fine 
del nome da voi dato al file. Ciò 
non solo vi aiuta a riconoscere sul 
vostro dischetto i file dei suoni, ma 
assicura anche che ASE carichi il ti¬ 
po giusto di file. Premete S per sal¬ 
vare la tavola. ASE accederà al di¬ 
schetto per vedere se ci sia già un fi¬ 
le di nome DEMO.SNDS. In caso 
affermativo venite avvertiti che il fi¬ 
le sarà sovrascritto. Premete la barra 
spazio per salvare il file o Escape 
per annullare il salvataggio. 

9. Premete C per avere il catalog, al¬ 
lo scopo di assicurarvi che il file sia 
stato salvato. 

Il catalog dovrebbe contenere due 
nuovi file, DEMO.SNDS e DE- 
MO.NMS. Il primo è la tavola dei 
suoni vera e propria, e il secondo è 
un file di testo che contiene la lista 
dei nomi della sequenza. Dopo aver 
dato il catalog del dischetto, ASE 
chiede se c’è da eseguire un comando 


per il dischetto. Per eseguire un ulte¬ 
riore comando per il dischetto come 
Delete, Lock o Unlock scrivete il 
comando a questo punto. Se il co¬ 
mando per il dischetto contiene una 
virgola (come per esempio il coman¬ 
do Renarne) racchiudete fra virgolet¬ 
te l’intero comando. Se non volete 
eseguire un ulteriore comando per il 
dischetto premete Return. 

10. Premete Escape per uscire dal 
menù del dischetto e ritornare alla 
schermata di editing. Premete Q per 
uscire da ASE, e premetelo ancora 
quando vi viene chiesto se volete ve¬ 
ramente smettere. 

Così si completa l’esercitazione di 
ASE. Passate un po' di tempo a pro¬ 
vare ogni comando per comprender¬ 
ne il funzionamento. Con la pratica 
creerete tavole dei suoni tutte vostre. 

Comandi di ASE 

Diamo uno sguardo più approfon¬ 
dito ai comandi di ASE elencati sul¬ 
la schermata di editing: 

• Freccia in su o Control-K 
Sposta in su il cursore di editing. Se 
il cursore è sull'altezza 1, il primo 
parametro del suono, premendo la 
freccia in su si fa andare direttamente 
il cursore sulla durata, l’ultimo para¬ 
metro del suono. 

• Freccia in giù o Control-J 
Sposta in giù il cursore di editing. 
Se il cursore è sulla durata, l'ultimo 
parametro del suono, premendo la 
freccia in giù si fa andare direttamen¬ 
te il cursore su altezza 1, il primo 
parametro del suono. 

• > o (,) - Va al suono successi¬ 
vo della sequenza. Se nella sequenza 
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corrente c’è un solo suono, premen¬ 
do il simbolo di "maggiore di" (>) o 
la virgola (,) non si ottiene alcun ef¬ 
fetto. Altrimenti il suono successi¬ 
vo della sequenza diventa il suono 
corrente. 

• < o (.) - Va al suono precedente 
della sequenza. Il funzionamento è 
analogo a quello di >, però in dire¬ 
zione opposta. 

• / - Aggiunge un nuovo suono al¬ 
la sequenza corrente. Aggiunge cioè 
alla fine della sequenza corrente un 
suono i cui parametri sono tutti di 
valore zero. 

• I -Inserisce un nuovo suono nel¬ 
la sequenza corrente. Il comando fa 
arretrare di una posizione tutti i suo¬ 
ni della sequenza corrente, e apre nel¬ 
la posizione del suono corrente lo 
spazio per un suono nuovo. 

• D - Elimina il suono corrente dal¬ 
la sequenza corrente. Se nella sequen¬ 
za c'è un solo suono l'intera sequen¬ 
za viene eliminata dalla tavola dei 
suoni sottoposta a editing. 

• C - Copia il suono corrente alla 
fine della sequenza corrente. Il fun¬ 
zionamento di questo comando è 
identico a quello del comando di ag¬ 
giunta (/), con la differenza che il 
nuovo suono ha gli stessi parametri 
del suono corrente. 

• V - Imposta il valore del parame¬ 
tro sul quale si trova il cursore di edi¬ 
ting. Si tratta di un’alternativa all'u¬ 
so delle frecce destra e sinistra per re¬ 
golare i valori dei parametri. Quando 
premete V, compare un cursore lam¬ 
peggiante di input. Scrivete il nume¬ 
ro del valore e premete Return. Non 
premete le frecce in su e in giù pri¬ 
ma di aver premuto Return. 

• S - Commuta fra modo altoparlan¬ 
te e modo registratore a cassette. Il 
modo altoparlante esegue il suono 
tramite l'altoparlante dell'Apple. Il 
modo cassette fa uscire il segnale del 
suono attraverso la porta cassette del¬ 
l'Apple. Per l'Apple II Plus o Ile col¬ 
legate la porta cassette alla presa ta¬ 
pe input dell'amplificatore del vostro 
impianto stereo e selezionate tape 
output sull'amplificatore. Non cerca¬ 
te di collegare direttamente la porta 
di uscita cassette ai vostri altopar¬ 
lanti stereo! Per usare un Apple Ile 
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REM - 

HI = 37376: HIMEM: HI: TEXT : HOME 
A$ = " DUO.DEMO ": INVERSE : GOSUB 480: NORMAL : VTAB 3:A$ = 
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PRINT CHR$ (4)"VERIFY DEMO.SNDS": PRINT CHR$ (4)"VERIFY DEM 
O.NMS" 

L = 80:AS = HI - L - 1: IF NF THEN PRINT CHR$ (4);"BLOAD DE 
MO.SNDS,A";AS 
ONERR GOTO 650 

AD = AS - 445: PRINT CHR$ (4);"BRUN DUO,A";AD 
AX = 256 * INT (AD / 256) - 512: HIMEM: AX 

ON NOT NF GOTO 240: PRINT CHR$ (4);"OPEN DEMO.NMS": PRINT 
CHR$ (4);"READ DEMO.NMS" 

INPUT N: DIM S$(N),VT(N): FOR I - 1 TO N: INPUT S$(I):VT(I) = 
6+1: NEXT I 
PRINT CHR$ (4);"CLOSE" 

IF NOT NF THEN GOSUB 550 

DEF FN HB(A) = INT (A / 256): DEF FN LB(A) = A - FN HB(A) 
* 256 

POKE 206, FN LB(AS): POKE 207, FN HB(AS) 

& NORMAL 

REM - 

REM ALLESTIMENTO: 

REM - 

FOR I = 1 TO N: VTAB VT(I): HTAB 12: PRINT I;". ";S$(I): NEXT 
I 

VTAB 22 :A$ = "PREMI UN NUMERO PER ESEGUIRE UN SUONO": GOSUB 4 
80 

A$ = "Q) FINE, S) STOP, P) POP, N) NORMALE": GOSUB 480 

REM - 

REM LOOP PRINCIPALE: 

REM - 

IF PEEK ( - 16384) < 128 THEN 370 

GET A$: GOSUB 520: IF A$ < "1" OR A$ > "Z" THEN 370 

IF A$ = "Q" THEN TEXT : HOME : END 

IF A3 = "S" THEN & STOP 

IF A$ = "P" THEN & POP 

IF A$ = "N" THEN & NORMAL 

A = VAL (A$): IF A < 1 OR A > N THEN 370 

GOSUB 490: GOTO 370 

REM - 

REM LE SUBROUTINE: 

REM - 

HTAB (41 - LEN (A3)) / 2: PRINT A3: RETURN 

VTAB VT(A): HTAB 11: INVERSE : PRINT " ";A;". ";S3(A); n ": NO 

RMAL 

6. A 

VTAB VT(A): HTAB 11: PRINT " ";A;". ";S3(A); M ": RETURN 
A = ASC (A3): IF A > 95 THEN A = A - 32:A3 = CHR5 (A) 

RETURN 

REM LEGGE LA TAVOLA DEI SUONI DEMO 

RESTORE : FOR I = 0 TO 79: READ ML: POKE AS + I,ML: NEXT I 
DATA 4,0,10,0,23,0,36,0,55,0,2,180,0,1,6,25,0,210,209,1,0,1 
0,0,2,252,250 

DATA 1,2,60,0,250,250,255,254,130,0,3,200,199,1,6,30,0,250,2 
50,255,254,20,0,214,213,255 

DATA 255,200,0,4,170,0,0,0,130,0,190,0,0,0,130,0,170,0,0,0, 

130,0,190,0,0,0 

DATA 130,0,205 

REM LEGGE I NOMI DEI SUONI 

N = 4: DIM VT (N),SS(N): FOR 1 = 1 TO N: READ S3(I):VT(I) = 6 

+ I: NEXT : RETURN 

DATA ZAP!,BOOM!,KAPOWEE!,SIRENA 

REM TRAPPOLA ERRORI 

NF = 0: GOTO 170 

CALL - 3288: HOME : VTAB 12: PRINT "DIFFICOLTA* A CARICARE D 
UO": VTAB 22: PRINT "<ESC> PER SMETTERE, <RTN> PER RITENTARE" 
;: GET ZS: PRINT : ON ZS < > CHRS (27) GOTO 170: END 
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Tavola 1. Parametri del suono 

P aramela Pescrì ston e 

Altezza 1 E’ la prima altezza di una nota bitonale. Il suo valore dev'essere compreso nella fascia 
0-255. Uno zero indica una pausa (niente altezza). Un uno produce una nota di fre¬ 
quenza molto bassa. Il valore più alto, 255, produce una nota di frequenza molto alta. 


Altezza 2 E' la seconda altezza di una nota bitonale. Le altezze 1 e 2 vengono suonate simulta¬ 
neamente, non sequenzialmente. L'altezza 2 ha la stessa fascia dell'altezza 1 e fun¬ 
ziona in modo esattamente uguale. 

Delta 1 E’ il cambiamento nell’altezza 1. Ognuna delle due altezze può cambiare di valore du¬ 
rante l'esecuzione. Questo cambiamento è chiamato valore delta e il valore dev’esse¬ 
re nella fascia 0-255. Un valore delta di 0 significa che non c'è alcun cambiamento nel¬ 
l'altezza. Una valore di 1 aumenta la frequenza del suono durante l'esecuzione. Un va¬ 
lore di 255 diminuisce la frequenza del suono durante l'esecuzione (pensate a 255 
come -1 in quanto diminuisce di 1 l’altezza). Più andate nell'una o nell'altra direzione 
più l’altezza del suono cambia. Il miglior modo per comprendere l'effetto di un valore 
delta è la sperimentazione. NeH’articolo viene dato qualche esempio specifico. 

Delta 2 E' il cambiamento nell'altezza 2. Delta 2 ha la stessa funzione e la stessa fascia di valo¬ 
ri di delta 1, con la differenza che riguarda l'altezza 2. 

Durata E' la durata (lunghezza) del suono. La sua fascia parte da 0 (nessuna durata, e quindi 
nessun suono). Un valore di 1 farà di solito un piccolo clic, in conformità con le altez¬ 
ze. Il numero più alto, 65535, creerà una nota di sei minuti. A differenza di qualche 
routine, in ASE il valore della durata è indipendente dall'altezza, vale a dire tutte le no¬ 
te dello stesso valore di durata suoneranno per la stessa lunghezza di tempo. 


con altoparlanti esterni collegate l'u¬ 
scita cuffia direttamente ai vostri al¬ 
toparlanti e tenete DUO nel modo 
normale (in questo caso non usate 
&POP). 

• Freccia destra - Aumenta il va¬ 
lore di un parametro del suono della 
quantità d'incremento. L'incremento 
di default è 1. Potete impostare l'in¬ 
cremento su un valore diverso pre¬ 
mendo il tasto di un numero. 

Nel caso in cui premendo la freccia 
destra si incrementasse il parametro 
oltre il valore massimo ammesso 
(255 o 65535) il valore toma diretta- 
mente a zero. j 

• Freccia sinistra - Diminuisce 
il valore del parametro del suono del¬ 
la quantità d'incremento. Nel caso in 
cui premendo la freccia sinistra si di¬ 
minuisse il parametro sotto lo zero, 
il valore toma direttamente a 250 se 
state modificando le altezze o la dura¬ 
ta, e a 255 se state modificando i del¬ 
ta (abbiamo preferito tornare a 250 
per alcuni dei parametri per mante¬ 
nere cifre tonde. Per avere valori più 
elevati di quei parametri è necessario 
impostarli con la freccia destra o con 
il comando V). 


• 0-9 - Imposta il valore d'incre¬ 
mento. Se premete un numero com¬ 
preso fra 1 e 9 il valore d'incremento 
è impostato su quel numero. Se pre¬ 
mete 0 il valore dell'incremento è 
impostato su 10. 

• N - Va alla successiva sequenza 
sonora alfinterno di una tavola dei 
suoni. Se nella tavola dei suoni che 
si sta costruendo c'è una sola sequen¬ 
za, questo comando non ha alcun ef¬ 
fetto. La sua funzione è analoga a 
quella di >, che va al suono successi¬ 
vo alfinterno di una sequenza. 

• P - Va alla sequenza sonora prece¬ 
dente. Questo comando è analogo a 
N, ma sposta nella direzione con¬ 
traria. 

• A - Aggiunge una nuova sequen¬ 
za sonora. Questo comando permette 
di cominciare una nuova sequenza di 
suoni. 

• R - Rinomina la sequenza. Que¬ 
sto comando consente di rinominare 
le sequenze della vostra tavola. Per¬ 
mette un massimo di 15 caratteri in 
ciascun nome. Si può usare nel no¬ 
me della sequenza qualsiasi carattere 


della tastiera tranne i tasti di con¬ 
trollo. 

• M - Seleziona il modo menù del 
DOS. Questo permette di caricare o 
salvare una tavola dei suoni e di ef¬ 
fettuare altre operazioni sul di¬ 
schetto. 

• Q - Esce da ASE con l'opzione di 
eliminare dalla memoria la tavola 
dei suoni corrente. Dopo aver premu¬ 
to Q, premete S o N quando viene 
chiesto se volete uscire da ASEo eli¬ 
minare dalla memoria la tavola dei 
suoni. 

Comandi del dischetto 

Per visualizzare il menù dischetto 
premete M dal modo edit. Le funzio¬ 
ni dei comandi per il dischetto sono 
descritte in questo stesso articolo nel¬ 
la sezione che tratta l'esercitazione 
con ASE. 

Come usare DUO 

Il cuore del sistema di Arcade 
Sound Editor è il programma in lin¬ 
guaggio assemblatore DUO (lista¬ 
to 2), che permette di ascoltare i vo- 


41 







Tavola 2. Comandi ampersand (&) riconosciuti da DUO 

Comando 

Funzione 

&n 

Esegue la sequenza n. Per esempio se avete una tavola dei suoni con tre sequen¬ 
ze sonore e volete suonare la sequenza 2 il comando sarà &2. Potete usare an¬ 
che una variabile, o un’espressione in Applesoft, invece del numero vero e pro¬ 
prio. Per esempio anche A = 2: & A esegue la sequenza 2. 

&n,m 

Esegue il suono m della sequenza n, dove n e m possono essere costanti, variabi¬ 
li o espressioni. Questo comando vi permette di selezionare ed eseguire singoli 
suoni aH'interno di una sequenza. 

&STOP 

Ferma (disattiva) il suono. Tutti i comandi ampersand che seguono &STOP saran¬ 
no silenziosi e avranno una durata di zero. A questo comando si ricorre, ad esem¬ 
pio, per selezionare e deselezionare il suono in un gioco. 

&POP 

Invia il suono alla porta d'uscita per il registratore a cassette. Questo comando disat¬ 
tiva l'altoparlante dell'Apple e vi permette di usare altoparlanti esterni collegando la 
porta d’uscita cassette a un amplificatore audio. Si può usare &POP anche per di¬ 
sattivare il suono conservando però il tempo delle note. Pensate per esempio a 
un gioco in cui la velocità dell'animazione sia determinata dalla durata delle note. In 
tale ipotesi si può usare, volendo, &POP anziché &STOP, in quanto &STOP impo¬ 
sta la durata su zero. 

&NORMAL 

Riporta al normale l'uscita del suono. Se il suono era stato disattivato con &STOP 
o instradato alla porta d'uscita cassette con &POP potete ripristinare l'uscita del 
suono alla normalità con &NORMAL. 


stri suoni con cinque potenti coman¬ 
di ampersand (&). 

L'utilizzo di DUO nel vostro pro¬ 
gramma in Applesoft Basic richiede 
cinque passi: 

1. Mediante ASE create una tavo¬ 
la dei suoni contenente le sequenze 
che volete avere nel vostro program¬ 
ma. Così verranno prodotti due file, 
il file dei suoni vero e proprio con 
un suffisso ".SNDS" e un file di te¬ 
sto contenente i nomi (suffisso 
.NMS). 

2. Caricate con BLOAD la tavola 
dei suoni in qualsiasi punto della me¬ 
moria che non interferisca con il vo¬ 
stro programma. 

Più avanti è spiegato un sistema 
di scelta dell'indirizzo di BLOAD. 
Non è necessario che leggiate il file 
di testo contenente i nomi delle se¬ 
quenze di suoni, e di solito non lo 
userete. La lista dei nomi delle se¬ 
quenze di suoni è stata creata solo 
per la consultazione nell'impiego di 
ASE. 

3. Fate BRUN DUO dall'interno 
del vostro programma in Applesoft. 
Per esempio, nella linea 200 del li¬ 
stato 1: 


200 PRINT CHR$ (4) ; "BRUN 
DUO,A$8400" 


includiamo l'indirizzo al quale viene 
fatto il BRUN di DUO. Nella mag¬ 
gior parte dei programmi vorrete che 
l'indirizzo di DUO sia più in alto 
nella memoria; per esempio a $9400 
(37888). DUO può girare in qualsia¬ 
si locazione di memoria purché non 
ci sia interferenza reciproca con il vo¬ 
stro programma. Inoltre DUO impie¬ 
ga le locazioni di memoria $3C8- 
$3CF (968-975) nello spazio utente 
di pagina 3. 

Se volete utilizzare un programma 
o un file che si carichi con BLOAD 
nella pagina 3 (per esempio molti 
brevi programmi in linguaggio mac¬ 
china usano un CALL 768 a pagina 
3) assicuratevi che non richieda gli 
otto byte usati da DUO. 

4. Includete un comando HIMEM 
e/o un LOMEM per proteggere 
DUO e la vostra tavola dei suoni dal¬ 
la sovrascrittura da parte delle varia¬ 
bili e delle stringhe dell'Applesoft. 
Il ProDOS esige che impostiate HI- 
MEM al confine di una pagina di 
memoria, vale a dire il valore di HI- 
MEM dev'essere un multiplo pari di 


256. Se caricate con BLOAD la vo¬ 
stra tavola dei suoni e fate BRUN 
DUO in alto nella memoria presso 
il DOS o il ProDOS, HIMEM do¬ 
vrebbe essere impostato sotto l'indi¬ 
rizzo del BRUN di DUO. Questo 
punto sarà spiegato più avanti. 

5. Scrivete con POKE l'indirizzo 
della vostra tavola dei suoni nelle lo¬ 
cazioni di memoria 206 e 207. Que¬ 
sta operazione è analoga al POKE 
dell'indirizzo di una tavola delle figu¬ 
re nelle locazioni di memoria 232 e 
233.1 POKE a 206 e 207 permetto¬ 
no a DUO di sapere dove sono situa¬ 
ti i vostri dati dei suoni. 

Adesso il vostro programma è 
pronto ad accettare i comandi amper¬ 
sand (&) per realizzare effetti sonori. 

* Selezione degli indirizzi 

Ecco un semplice sistema di sele¬ 
zione degli indirizzi per il BLOAD 
della vostra tavola dei suoni, il 
BRUN di DUO, l'impostazione di 
HIMEM e il POKE dell'indirizzo del¬ 
la tavola dei suoni. 

1. Impostate HIMEM iniziale su 
38400 ($9600). E' qui che comincia 
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La rete di lavoro 
per condividere 
Macintosh” 
e l’IBM* 


La Versatilità di TOPS 

TOPS Vi dà tre reti di lavoro in una: 
Macintosh con Macintosh, Macintosh 
con PC, PC con PC. TOPS è il solo "file 
server” disponibile per reti di 
Macintosh. E TOPS lavora con tutti i 
dischi rigidi disponibili per Macintosh. 
TOPS è l’unica rete di lavoro che dà la 
possibilità agli utenti Macintosh di avere 
la protezione dei documenti. 

TOPS rende gli IBM PC "trasparenti” ai 
Macintosh e viceversa. Per gli utenti 
l’utilizzo di TOPS non comporta alcun 
cambiamento nell’uso dei programmi o 


MACINTOSH è marchio registrato dalla Apple Computer 

IBM e marchio registrato dallg International Business Machines Corp. 


nelle funzioni del calcolatore, non sono 
necessarie procedure particolari per 
accedere a programmi o documenti 
remoti. Per una completa funzionalità 
nella rete di lavoro, TOPS è il più facile 
da installare e da usare. 


L’Integrazione di TOPS 

TOPS Vi dà la possibilità di integrare 
totalmente il Vostro PC con la rete 
AppleTalk: con il software TOPS Print 
permetterete al Vostro PC di stampare 
direttamente sulla stampante Apple 
LaserWriter! 

Tramite il software che utilizzate 
normalmente sul Vostro IBM PC, sarà 
sufficiente impostare la stampa per una 
stampante Epson, perchè al resto 
penserà TOPS Print che "catturerà” la 
stampa trasformandola in postscript per 
gestire la LaserWriter. 

I Vantaggi di TOPS Print 

Oltre ai vantaggi dell’altissima qualità di 
stampa Laser, potrete collegare più di un 
PC e Macintosh in rete AppleTalk, per 
sfruttare la stessa stampante LaserWriter. 


TOPS è prodotto dalla 
Centram System West, Ine. USA 

Per informazioni rivolgetevi al 
Vostro rivenditore di fiducia 


Distribuito da: 


Via Morazzone, 8 21100 VARESE 
Tel. (0332) 236336 


er la prima volta, il Vostro 
Macintosh può condividere 
documenti e periferiche con il 
Vostro IBM PC o compatibile; così, non 
è necessario avere nel Vostro ufficio 
solo Mac o PC. TOPS la sola rete di 
lavoro locale che collega i Macintosh ai 
PC, è la sola che permette una 
comunicazione in "tempo reale” tra 
questi sistemi operativi. 


La Compatibilità di TOPS 

TOPS è compatibile al 100% con la rete 
AppleTalk. Per la prima volta, potrete 
accedere e lavorare con documenti 
residenti su dispositivi remoti, 
esattamente come se fossero sul Vostro 
calcolatore, non importa con quale 
sistema operativo. Per esempio, potete 
lavorare con i Vostri documenti creati 
con Lotus L2'3 su IBM e modificarli 
sul Vostro Macintosh usando Microsoft 
Excel e poi registrarli su disco rigido 
remoto IBM! 


La Convenienza di TOPS 

TOPS elimina il bisogno di avere un 
costoso "file server”. Ogni Mac o PC 
può essere un "file server” o utente allo 
stesso momento. Altre reti di lavoro 
che, non sempre possono dare queste 
prestazioni, costano molto di più di 
TOPS. 

TOPS permette al Vostro IBM di 
"parlare la stessa lingua” del Vostro 
Macintosh. 













Offset 

Tavola 3. 

Inizio della tavola dei suoni 

Pgssriziana 

dei byte 


0 

Il numero delle sequenze sonore nella tavola 

1 

Non usato (solitamente impostato su zero) 

2 

Byte d’ordine basso dell'offset per la 

3 

sequenza 1 

Byte d'ordine alto dell’offset per la 

4 

sequenza 1 

Byte d'ordine basso dell’offset per la 
sequenza 2 

Byte d'ordine alto dell'offset per la 

5 

- 

sequenza 2. Eco. 


il ProDOS, ed è pure qui che comin¬ 
cia il DOS 3.3 se MAXFILES=3. 
Per esempio, includete nel vostro 
programma l'istruzione: 


120 HI = 38400: HIMEM: HI 


In DOS 3.3 questo non è critico, 
ma in ProDOS garantisce che sia di¬ 
sponibile la regione di BLOAD; al¬ 
trimenti potreste ricevere un messag¬ 
gio d’errore NO BUFFERS AVAI- 
LABLE, nessun buffer disponibile. 

2. Calcolate l'indirizzo per fare il 
BLOAD della vostra tavola dei suo¬ 
ni, usando la formula AS = HI - L - 
1, dove AS è l’indirizzo per la tavo¬ 
la dei suoni, HI è l’indirizzo iniziale 
di HIMEM e L è la lunghezza della 
tavola dei suoni. La lunghezza di 
una tavola dei suoni è visibile nel 
menù dischetto di ASE. Per esem¬ 
pio includete nel vostro programma 
l’istruzione: 


200 L = 80: AS = HI - L - 1: PRINT 
CHR$ (4);”BLOAD nomefi- 
le.SNDSA";AS 


dove nomefile è il nome da voi dato 
in ASE. 

3. Calcolate l’indirizzo per fare il 
BRUN di DUO sottraendo la lun¬ 
ghezza di DUO (445 byte) dall'indi¬ 
rizzo (AS) calcolato nel passo 2. Il 
vostro programma avrà, per esem¬ 
pio, l’istruzione: 


220 AD = AS - 445: PRINT 
CHR$ (4);"BRUN DUO,A”;AD 


4. Se il vostro programma com¬ 


prende una tavola delle figure o un 
altro file binario caricatelo con 
BLOAD subito sotto DUO all'indi¬ 
rizzo AX, dove AX = AD - LB (LB 
è la lunghezza del file binario). 

5. Impostate HIMEM finale, sul 
confine della pagina di memoria sot¬ 
to il file binario con il più basso in¬ 
dirizzo di BLOAD. Se la tavola dei 
suoni e DUO sono i vostri due soli 
file binari impostate HIMEM sul 
confine della pagina sotto AD. Se il 
vostro programma gira in ProDOS e 
comprende un comando come CAT 
o OPEN fate che HIMEM sia di 
1024 byte sotto il più basso indiriz¬ 


zo di BLOAD. Per esempio potete 
includere nel vostro programma un’i¬ 
struzione come questa: 


240 AD = 256 * INT (AD/256) - 
1024: HIMEM: AD 


Se avete nel vostro programma un 
ulteriore file binario (passo 4) usate 
AX anziché AD per impostare 
HIMEM. 

6. Dite a DUO dove comincia in 
memoria la vostra tavola dei suoni. 
Scrivete con POKE il byte d'ordine 
basso di A$ (calcolato nel passo 2) 
nella locazione di memoria 206 e il 
byte d’ordine alto di A$ nella locazio¬ 
ne di memoria 207. Il metodo più fa¬ 
cile per far questo consiste nel defini¬ 
re due funzioni che calcolino i byte 
d'ordine alto e d'ordine basso di un 
numero. Per esempio usate l'istru¬ 
zione: 


280 DEF FN HB(A) = INT (A / 
256): DEF FN LB(A) = A - FN 
HB(A) * 256 


e fate seguito a quell’istruzione con i 
veri e propri POKE: 


300 POKE 206, FN LB(AS): PO¬ 
KE 207, FN HB(AS) 


Adesso la tavola dei suoni e DUO 
sono in memoria e pronti per l’uso 



Tavola 4. 

Struttura dei dati delle sequenze sonore 

Offset 
dei bvte 

Durata 

0 

Numero dei suoni nella sequenza 

1 

Altezza 1 del suono 1 

2 

Altezza 2 del suono 1 

3 

Delta 1 del suono 1 

4 

Delta 2 del suono 1 

5 

Byte d’ordine basso della durata del 
suono 1 

6 

Byte d’ordine alto della durata del 
suono 1 

7 

Altezza 1 del suono 2 

8 

Altezza 2 del suono 2 

9 

Delta 1 del suono 2 

A 

Delta 2 del suono 2 

B 

Byte d'ordine basso della durata 
del suono 2 

C 

Byte d’ordine alto della durata del 
suono 2. Eco. 


44 

























airintemo del vostro programma. 

• Comandi ampersand 

Una volta che la tavola dei suoni e 
DUO sono installati a dovere in me¬ 
moria il vostro programma può com¬ 
prendere opportuni comandi amper¬ 
sand (&) riconosciuti da DUO. Sono 
disponibili, come si vede nella tavo¬ 
la 2, cinque tipi di comando amper¬ 
sand. 

Come usare DUO.Demo 

DUO.DEMO (listato 4) dà una 
dimostrazione dell'uso delle tavole 
dei suoni e di DUO in un program¬ 
ma in Applesoft. Dopo che avete in¬ 
serito RUN DUO.DEMO compare 
sullo schermo l'intestazione del pro¬ 
gramma. Poi il programma carica 
con BLOAD la tavola dei suoni DE- 
MO.SNDS (da voi creata in prece¬ 
denza), legge il nome del file DE- 
MO.NMS ed esegue con BRUN la 
routine sonora DUO. Se non avete 
creato questi file il programma forni¬ 
rà i dati. Vedrete poi un menù dei 
quattro suoni della tavola - Zapi, 
Boom!, Kapowee! e Sirena - e una li¬ 
sta di altri comandi: Q per uscire dal 
programma, S per fermare il suono 
(eseguendo il comando &STOP), P 
per eseguire il comando &POP e N 
per eseguire il comando &NOR- 
MAL di DUO. 

Potete usare DUO.DEMO per ave¬ 
re una dimostrazione di altre sequen¬ 
ze sonore. Se la vostra tavola ha più 
di 14 sequenze dovrete modificare 
DUO.DEMO per permettere ai loro 
nomi di trovare posto sullo scher¬ 
mo. Per usare una tavola diversa da 
DEMO.SNDS modificate le linee 
160 e 170 del listato 4 per usare 
la lunghezza di file (L) appropriata e 
per caricare con BLOAD il file di 
suoni appropriato; modifcate le linee 
160 e 190 per aprire il file appro¬ 
priato di nomi di sequenza. 

Introduzione dei programmi 

Per introdurre i programmi, anzi¬ 
tutto copiate il listato 1 e salvate¬ 
lo con il comando: 


SAVE ASE 


Entrate in Monitor con CALL - 
151 e copiate il codice esadecimale 
del listato 2. Salvate il program¬ 
ma con il comando: 


BSAVE DUO,A$9400U$1BD 


Entrate in Monitor con Cali -151 
e copiate il codice esadecimale del 
listato 3. Salvate con il comando: 


BSAVE SEU,A$8000,L$3C8 


Infine introducete il programma in 
Applesoft del listato 4 e salvatelo 
con il comando: 


SAVE DUO.DEMO 


Per avere aiuto nell'introduzione 
dei listati di Applicando potete 
vedere la rubrica "Per chi comincia" 
in questo numero della rivista. 

Note tecniche 

Il codice sorgente (listabile dal 
dischetto, per chi acquista il pro¬ 
gramma con il Disk Service) è anno¬ 
tato con cura in modo che i program¬ 
matori in linguaggio macchina pos¬ 
sano seguire la logica del program¬ 
ma. E' stato fatto ampio uso delle 
routine ROM del Monitor e dell'Ap- 
plesoft. La struttura dei dati di una 
tavola dei suoni è basata grosso mo¬ 
do sulla stuttura dei dati delle tavole 
delle figure dell'Applesoft. Una tavo¬ 
la dei suoni consta di due parti prin¬ 
cipali, l'indice e i dati dei suoni. Nel¬ 
la tavola 3, che mostra la struttu¬ 
ra dell’indice, l'offset si riferisce al 
numero di byte dall'inizio del file o 
dall'inizio della sezione del file. La 
tavola 3 mostra che la parte della 
tavola contenente l'indice richiede 
2n+2 byte, dove n è il numero delle 
sequenze sonore nella tavola dei suo¬ 
ni. L'offset di due byte per ogni se¬ 
quenza è il numero di byte dall'ini¬ 
zio del file all’inizio dei dati della 
specifica sequenza sonora. Per ogni 
sequenza sonora la struttura dei dati 
è riportata nella tavola 4, dove i 
valori di offset si riferiscono all'ini¬ 
zio di quell'insieme di dati di sequen¬ 
za sonora. Ciò significa che ogni se¬ 
quenza sonora richiede 6m+l byte, 
dove m è il numero dei suoni all'in¬ 
terno dela sequenza sonora. 

Questo programma è disponibile^ 
su dischetto. L’elendo, i prezzi 
e le modalità d’ordine di questo 
e degli altri dischetti disponibili 
sono riportati nella rubrica 
v Disk Service. À 
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DIRETTAMENTE DALLA RODIME 
I 25 MECABYTES PIÙ COMPETITIVI 


S20 Plus è un Hard Disk SCSI di 25 megabvtes 
(20,8 formattati), studiato appositamente dalla 
Rodime per Apple Macintosh. 

Realizzato con tecnologia Winchester, S20 Plus 
è la scelta obbligata di chi ricerca velocità, af¬ 
fidabilità e sicurezza (gli Hard Disk Rodime ven¬ 
gono abitualmente installati dalle maggiori 
marche). 

S20 viene fornito pronto all'uso e completo di 


tutti i cavi; potrete collegarne fino a sette per 
ogni Macintosh. Garanzia di un anno, parti e 
manodopera incluse. 

Non perdete questa occasione: potrete usu¬ 
fruire dello straordinario prezzo di Lire 
1.650.000 più iva solo per pochi mesi. Pres¬ 
so tutti gli Apple Center. 

L’Hard Disk Rodime per Macintosh è disponibi¬ 
le anche nella versione da 45 Megabytes. 



contradata 

PER COMPUTER CHE NON HANNO TEMPO DA PERDERE 



SOFTWARE 


Imparare a gestire meglio il proprio tempo e quindi a contenere lo stress 
è oggi più facile con Mac Time, un programma appositamente 
sviluppato per Macintosh sulla traccia del sistema Time Manager. 


MacTime 



Il sistema MacTime 


Una prima panoramica sull’operati¬ 
vità di MacTime servirà anche a capi- 


Anche la Apple figura tra le azien¬ 
de che hanno introdotto il sistema 
Time Manager, che ormai da oltre 
10 anni aiuta la crescita degli uomi¬ 
ni e delle aziende in tutto il mondo, 
trasformando il lavoro e la vita priva¬ 
ta in una precisa e razionale organiz¬ 


zazione del tempo e delle risorse in 
base agli obiettivi che si vogliono 
perseguire. 

Lo strumento di questa pianifica¬ 
zione è appunto il Time Manager, 
(vedi riquadro a pag. 50) che, oltre a 
essere il nome del seminario organiz¬ 


zatore, identifica una particolare a- 
genda in costante evoluzione. 

Questo strumento è ora disponibi¬ 
le anche in una veste computerizza¬ 
ta: sviluppato per Macintosh, il pro¬ 
gramma MacTime, infatti, permette 
una gestione con mouse e tastiera 
del sistema Time Manager. 

Sul video verranno visualizzate e- 
sattamente le pagine che compongo¬ 
no il Time Manager cartaceo, con la 
possibilità di stampare su moduli 
continui, fomiti come optional al 
programma, i dati inseriti. 







re i meccanismi del sistema Time 
Manager per chi non li conosce già. 
Il programma si compone di tre se¬ 
zioni: base decisionale, piani corren¬ 
ti e base di dati. 

La base decisionale è l’elenco degli 
obiettivi. Da studi effettuati è stato 
posto un limite alla fattibilità uma¬ 
na di un massimo di nove obiettivi 
per un anno di attività. Ogni obietti¬ 
vo è rappresentato da un'area chiave 
che a sua volta si articola in compiti 
e attività. I compiti sono tutto ciò 
che si deve fare per raggiungere l'o¬ 
biettivo prefissato, mentre le attività 
rappresentano il metodo per farlo. 
Spesso le attività coincidono con ap¬ 
puntamenti, convegni, riunioni o in 
ogni caso con delle date ben precise. 
Da qui l’impegno viene riportato au¬ 
tomaticamente nella sezione piani 
correnti. 

In questa parte del programma ven¬ 
gono infatti registrati gli impegni 
dell’utente con la possibilità di aver¬ 
ne una visione d’insieme. E’ possibi¬ 
le avere una overview del giorno, del¬ 
la settimana, del mese e di tutto l’an¬ 


no. Un impegno, inserito nel piano 
giornaliero piuttosto che in quello 
settimanale, mensile o annuale, vie¬ 
ne automaticamente evidenziato nei 
rimanenti. 


Oltre alla gestione interattiva degli 
impegni e degli obiettivi MacTime 
offre un semplice ma potente databa¬ 
se al quale è possibile accedere da en¬ 
trambe le precedenti sezioni. Questa 



Figura 1. 



48 





























































































































































































Un Club per te. 

Un Club nato per 
aiutarti 

a imparare senza 
fatica il Basic. 

Un Club nato per 
fornirti routine 
già pronte che ti 
permetteranno di 
scrivere programmi 
da professionista 
per il tuo Macintosh 
Un Club pieno 
di scambi di idee fra 
i soci, di consigli, 
di programmi, 
di suggerimenti. 


Il Basic Microsoft per 
Macintosh è 
facile e può dare 
grandi soddisfazioni. 
Imparare a usarne 
tutte le potenzialità 
diventa ancor 
più facile iscrivendoti 

subito al 
Mac Basic Club. 
Infatti, se il Basic 
Microsoft 2.1 
ancora non 
l'hai, iscriverti 
al Mac Basic Club 
.non costa 
proprio nulla. 


Dasic 

Hi ih 


parte del programma può essere usa¬ 
ta indipendentemente dalle altre. E’ 
possibile gestire semplici indirizzi e 
numeri di telefono, ma anche listini 
di prodotti e di prezzi e così via. 

Un'ultima sezione rappresenta il 
blocco note per le annotazioni. 

Come usare MacTime 

Come per tutti i programmi è con¬ 
sigliabile fare un back up di Mac 
Time e tenere l'originale per inserir¬ 
lo solo quando richiesto dal program¬ 
ma. La schermata iniziale (figura 
1) propone sulla destra dello scher¬ 
mo le quattro icone che rappresenta¬ 
no le quattro sezioni del programma: 
l’orologio per i piani correnti, la 
chiave per la base decisionale, il 
blocco appunti, che è quello classico 
del Mac, il telefono e la busta per 



Pianificare con Time Manager 

Imparare a gestire meglio il tempo e quindi contenere lo stress è una segreta aspirazione di tutti coloro che 
almeno una volta nella vita hanno trascorso una giornata con ritmi da capogiro e risultati ... zero. 

12.000 manager in Italia e oltre 600.000 nel mondo hanno fatto qualcosa per far sì che un'esperienza così 
traumatizzante non si ripeta mai più nella loro vita: hanno fatta loro una ricetta che viene dalla Danimarca, 
chiamata Time Manager. 

Il Time Manager è uno strumento orientato ai risultati, e proprio in questa definizione sta la differenza tra 
questo sistema e la miriade di organizer che hanno invaso il mercato italiano: il Time Manager non è un'agen¬ 
da, in quanto non si limita ad aiutare l’utilizzatore a collocare temporalmente i propri impegni, ma collabora 
nella scelta £ nel raggiungimento degli obiettivi di lungo periodo, nel lavoro e nella vita privata. 

Il primo passo sta nella definizione di questi obiettivi, che vengono tradotti in nove aree chiave, cioè ambi¬ 
ti critici di efficacia su cui il manager deve concentrare le proprie energie per essere sicuro di fare sempre e so¬ 
lo le cose giuste, quelle che portano ai risultati, evitando la frammentazione temporale, che genera stress, e la 
scarsa efficacia, che distrugge la motivazione. Per raggiungere i risultati occorre poi gestire le aree chiave at¬ 
traverso i compiti: cosa fare, quando, con chi, per quanto tempo, entro quale data. Questo metodo consente 
l'allocazione temporale delle cose giuste, realizzando il collegamento tra le aree chiave e le attività giornalie¬ 
re, settimanali, mensili e annuali, contenute nella sezione agenda del Time Manager. 

Tutto questo processo, all'apparenza intricatissimo, ma in realtà molto semplice e intuitivo, viene gestito 
con il supporto di una apposita modulistica ideata nei centri di ricerca della Time Manager International, che - 
viene fornita, insieme a un esauriente manuale di istruzioni, con lo strumento. 

Come entrare in possesso di questo gioiello della pianificazione? Fino all’anno scorso si poteva partecipare 
al seminario sul sistema Time Manager, della durata di due giorni, che veniva tenuto in tutte le maggiori cit¬ 
tà italiane con cadenza mensile, o acquistare lo strumento separatamente. Da qualche tempo è però possibile 
gestire il proprio tempo direttamente con il Macintosh: MacTime, il Time Manager fedelmente riprodotto su 
computer, è in vendita dal mese di settembre 1986 presso la Summit, e il successo che sta ottenendo presso 
il pubblico italiano dimostra che anche da noi l’attenzione per questo nuovo tipo di applicazioni è decisamen¬ 
te crescente. 

Entro qualche anno, poi, verrà messo in commercio il Time Manager elettronico portatile, attualmente allo 
studio: solo allora la guerra di liberazione dalla carta potrà dirsi vinta anche in questo campo. 

Per avvicinarsi a questo mondo di successi e di obiettivi raggiunti puntualmente è sufficiente telefonare alla 
Summit (02/680451), licenziataria italiana ed esclusiva della Time Manager International. I prezzi, Iva esclu¬ 
sa, sono i seguenti: Time Manager versione standard 248.000 lire, Seminario Time Manager 890.000 lire, Se¬ 
minario Time Manager venditori 810.000 lire, Seminario Time Manager segretarie 730.000 lire. Seminario 
Time Manager studenti universitari 360.000 lire. 
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Sette minuti 
e la chiave 


del Mac Basic 
Club è tua 


Sette minuti possono aprirti la porta 
di un nuovo mondo: quello dei 
programmi scritti da te come 
servono a te, sulla misura 
delle tue esigenze. Sette minuti 
bastano per decidere di entrare 
nel Club di chi sa ottenere dal 
suo Macintosh esattamente 
quello che vuole. Il Mac Basic Club 
ti offre proprio questo: tutorial in 
italiano, routines, trucchi e segreti, 
suggerimenti, idee. In pratica il Club 
offre tutto il supporto che ti è 
necessario per imparare senza 
fatica il Basic Microsoft. E te lo 
offre gratis se non possiedi ancora il 
Microsoft Basic 2.1. Iscrivendoti al 
Mac Basic Club riceverai infatti, 

subito e direttamente 
al tuo indirizzo, 
il Microsoft 
Basic 2.1 in 
confezione 
originale 
completa di 
manuale, 
più il primo 
numero del 
bimestrale su dischetto del 
Mac Basic Club. Gli altri cinque dischetti 
ti verranno spediti via via che verranno 
pubblicati. Ma tu pagherai solo il prezzo 
del Microsoft Basic 2.1, e cioè 327.000 
lire (più Iva 9%). Ma anche se possiedi già 
il Basic puoi iscriverti al Mac Basic Club 
in questo caso riceverai solo i sei numeri 
del bimestrale su dischetto del Club, e 
pagherai 160.000 lire (più Iva 9%). 


TD 

crac 
Club 



Microsoft Basic permette di 
programmare in un ambiente 
altamente interattivo, 
sfruttando tutte le potenzialità 
_ di Macintosh: la grafica, 

* il suono, le finestre, i menù. 

Comprende strutture 
di controllo avanzate come le 
istruzioni PRINT USING, 
IF/THEN/ELSE, WHILE/WEND, ecc. 
In più, rispetto al Microsoft Basic 2.0, 
il Microsoft Basic 2.1 è in pratica 
due volte più veloce. 
Ed è sicuramente il 
linguaggio che più 
rapidamente e più 
facilmente ti farà 
ottenere risultati 
davvero 
professionali. 




Mac Basic Club è un'iniziativa 
]Q 
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il database. Tutte le sezioni vengono 
aperte con il doppio clic del mouse. 
Prima bisogna però creare o aprire il 
proprio file. 

Il programma può essere usato in¬ 
dipendentemente dalla volontà di se¬ 
guire il sistema Time Manager. In 
questo caso sarà completamente inu¬ 
tile usare la sezione base decisiona¬ 
le: la gestione piani correnti e il data¬ 
base sono più che sufficienti per le 
classiche funzioni di agenda. 

Facendo due clic sull’orologio si 
accede a una specie di calendario. 
Con la funzione Add a Month viene 
inserito il mese precedente di tre a 
quello nel quale si sta usando il pro¬ 
gramma. Ciò significa che se si sta 
usando il programma nel mese di 
marzo '87 il primo mese inserito sa¬ 
rà dicembre '86. Un doppio clic su 
un mese visualizzerà il calendario 
del mese e, infine, un doppio clic su 
un giorno visualizzerà quel giorno 
(figura 2). 

Da sottolineare la sempre presente 
funzione Find che permette di ricerca¬ 
re con le classiche caratteristiche dei 
programmi di gestione archivi un in¬ 
dirizzo inserito nel database per po¬ 
terlo inserire in un appuntamento e- 
vitando così di ricercare i dati di una 
persona. 

Per inserire gli indirizzi nel databa¬ 
se è sufficiente aprire con due clic di 
mouse la relativa icona raffigurante 
busta e telefono (figura 3). Sem¬ 
pre con due clic di mouse sulla lette¬ 
ra scelta si potranno inserire tutti i 
dati voluti. Come già detto la funzio¬ 
ne Find permetterà di trovare facil¬ 


mente la corrispondenza degli input 
ricercati. 

La chiave di MacTime 

Chi già conosce o comunque vuo¬ 
le usufruire della filosofia del siste¬ 
ma Time Manager può utilizzare la 
funzione base decisionale. 

Facendo due clic sulla chiave lo 
schermo apparirà come in figura 
4. In alto compaiono i quattro stru¬ 
menti per la stesura della base deci¬ 
sionale. In ordine da sinistra la chia¬ 
ve, che corrisponde a un obiettivo, 
immediatamente a destra l'icona dei 
compiti per raggiungere quello che 
ci si era prefissati, poi l'orologio per 


segnare le attività e gli appuntamen¬ 
ti tesi a svolgere i compiti stabiliti 
precedentemente. 

Un ulteriore block note per¬ 
mette di aggiungere commenti a o- 
gni chiave. Per inserire nella base de¬ 
cisionale una chiave, un compito, 
un'attività o una nota si dovrà preme¬ 
re il pulsante del mouse sulla relati¬ 
va icona, trascinarla nella posizione 
voluta e rilasciare il bottone del 
mouse quando compariranno due 
frecce orizzontali al posto della frec- 
cina del mouse stesso. Un esempio 
di obiettivo, stratificato in compito, 
ulteriormente stratificato in attività, 
con una nota relativa è rappresentato 
in figura 5. Come già detto le atti¬ 
vità vengono automaticamente se¬ 
gnate nel relativo giorno, mese e an¬ 
no della sezione piani correnti. 

La lampadina e il nodo al dito rap¬ 
presentano, rispettivamente, le idee 
e le cose da ricordare. Per attivarle 
basta seguire le stesse procedure e- 
seguite per le altre icone della base 
decisionale. Il tutto potrà poi essere 
stampato su moduli in continuo con¬ 
formi al sistema Time Manager for¬ 
niti come optional dalla stessa Sum¬ 
mit. Una volta stampati, i moduli 
potranno essere inseriti nel raccogli¬ 
tore del sistema semplicemente stac¬ 
cando le bande laterali del modulo 
continuo. 

MacTime può essere richiesto alla 
Summit, distributore esclusivo del 
programma, via Tarra 1, Milano, te¬ 
lefono 02/680451, e ha un prezzo di 
listino di 300 mila lire Iva esclusa. 

Mario Magnani 
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Fin da quando fu prodotta la prima versione del Microsoft Basic 
Interpreter per Macintosh, risultò chiaro che questo sistema di sviluppo 
sarebbe diventato professionale, ma soprattutto 
competitivo nei confronti dei vari Pascal o linguaggi C, 
solo quando la Microsoft stessa avrebbe prodotto il relativo compilatore. 

Ecco Microsoft 
Basic Compiler 


Il compilatore per il Basic della 
Microsoft è finalmente disponibile 
sul mercato italiano, per tutti coloro 
che per hobby o per lavoro hanno 
prodotto programmi con l'interprete 
Basic e vogliono velocizzarne le pre¬ 
stazioni, ma soprattutto utilizzare il 
loro prodotto sotto forma di applica¬ 
zioni Stand alone, ovvero senza do¬ 
versi portare sempre dietro l'intero 
interprete. 

Vediamo in dettaglio caratteristi¬ 
che e funzionamento di questo com¬ 
pilatore. 

Innanzitutto vale la pena di segna¬ 
lare che funziona sia con i Macinto¬ 
sh equipaggiati con le vecchie ROM 
sia con quelli equipaggiati con le 
nuove ROM. Ovviamente è consi¬ 
gliabile usare Finder 5.3 e System 
3.2, o versioni più recenti, con i 
nuovi modelli, ed è del tutto sconsi¬ 
gliabile creare dei dischetti di lavoro 
con questi nuovi elementi di sistema 
per ROM da 64K, e viceversa; e i- 
noltre è meglio lavorare su drive da 
800Kb o su disco rigido, in quanto 
durante la fase di compilazione ven¬ 
gono creati dei file temporanei che 
occupano spazio. 

Nel dischetto, accompagnato dal 
solito manuale chiaro ed esauriente 
secondo lo stile Microsoft, si trova¬ 
no, oltre al Basic Compiler, due ele¬ 
menti importanti che devono essere 
sempre insieme al compilatore: 


1. SortSub, un programma di uti¬ 
lity in grado di sistemare le routine 
di un programma in una forma con¬ 
sona per la compilazione. 

2. Basic Overlays, una cartella 


contenente i file che guidano la com¬ 
pilazione (costruzione delle tavole 
del sorgente, generazione del codice 
oggetto). 


Inoltre nel dischetto si trova una 
serie di miniprogrammi dimostrativi 
sulla creazione delle routine di chia¬ 
mata al ToolBox del Macintosh, in 
modo da creare menù pull-down, fi¬ 
nestre di dialogo, pulsanti, bottoni, 
e altro ancora (figurai). 

Una volta aperta l'applicazione Ba¬ 
sic Compiler con il consueto doppio 
clic sull’icona che lo rappresenta, ap¬ 
pare uno schermo vuoto con un me¬ 
nù che mette a disposizione quattro 
selezioni: 


• Open - permette di aprire i file 
sorgenti da compilare; è da specifica¬ 
re che i sorgenti devono essere pre¬ 
senti come file di testo, scritti con 
qualsiasi word processor, oppure con 
l'interprete Basic e poi salvati in mo¬ 
do testo. 

• Print - consente di stampare il fi¬ 
le selezionato in modo solo testo, 
cioè con i caratteri standard della 
stampante. 

• Transfer - permette di passare 
dal compilatore a un qualsiasi pro¬ 
gramma (come per esempio lo stes¬ 
so Edit presente nel dischetto del 
compilatore). 

• Quit - fa uscire dal programma e 
ritornare al Finder. 


Una volta scelto il programma da 
compilare, utilizzando l'opzione O- 
pen compare una finestra (figura 
2) in cui si trovano i bottoni di lavo¬ 


ro, le opzioni selezionabili per la 
compilazione e due bottoni per salva¬ 
re la configurazione definita o per pu¬ 
lirla. Vediamo in dettaglio i bottoni 
e le varie opzioni: 


• Compile - esegue la compilazio¬ 
ne del file sorgente selezionato e 
quando questa è finita si rimane nel¬ 
la finestra di compilazione, finché 
non si decide di uscirne con l'opzio¬ 
ne Quit. In figura 3 si vedono due 
file sorgenti, riconoscibili in quanto 
creati con l'interprete Basic, e i relati¬ 
vi compilati, riconoscibili dal fatto 
che al nome del file originario viene 
aggiunta la sigla "api". 

• Compile and Execute - ese¬ 
gue la compilazione, e se il file sor¬ 
gente è compilato senza errori viene 
eseguito alla fine della compilazio¬ 
ne. Finita l'esecuzione del program¬ 
ma si ritorna automaticamente al 
Finder. 

• Compile List - esegue la com¬ 
pilazione di un file solamente se è 
stato specificato quale file contiene 
il listato da compilare. 

• Cancel - permette di selezionare 
un altro file sorgente. 

• A - da selezionare quando si inten¬ 
de compilare un programma molto 
lungo, oppure se alla prima compila¬ 
zione compare il seguente messag¬ 
gio d'errore: Address out of 16-bit 
range - use A Option. 

• C - è l'opzione che permette al 
compilatore di generare un codice 
capace di controllare gli array e le va¬ 
riabili, numeriche e alfanumeriche, 
in modo da evitare errori di over- 
flow. 
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• D - poiché il Basic supporta due 
modi matematici di virgola mobile, 
binario o decimale, selezionando que¬ 
sta opzione il programma verrà com¬ 
pilato secondo la virgola mobile in 
decimale, mentre verrà compilato in 
virgola mobile binaria nel caso con¬ 
trario. 

• E - è l'opzione che permette di ge¬ 
nerare una lista di errori, se vengono 
incontrati in fase di compilazione; ta¬ 
le lista viene memorizzata come file 
di testo e quindi è leggibile attraver¬ 
so un qualsiasi programma di word 
processing. 

■ I - con questa opzione il compila¬ 
tore prende vari sottoprogrammi da 
file inclusi nella lista di compilazio¬ 
ne. 

• L - permette di generare, dopo la 
compilazione, un listato completo 
del file sorgente, che verrà memoriz¬ 
zato in formato testo; a questo file è 
dato lo stesso nome del file sorgente 
con raggiunta della sigla ”lst". 

• N - da selezionare quando nel pro¬ 
gramma da compilare compaiono i- 
struzioni che fanno riferimento ai co¬ 
mandi BREAK,. DIALOG, MENU, 
MOUSE, TIMER, ON ERROR GO¬ 
TO. 

• R - permette di effettuare il colle¬ 
gamento del file da compilare alla li¬ 
breria di Run-time bas.rl contenuta 
nella cartella Basic Overlays; questa 
opzione deve essere sempre selezio¬ 
nata se si vuole creare un compilato 
che possa funzionare come applica¬ 
zione indipendente da qualsiasi colle¬ 
gamento. 

• S - con questa opzione si genera 
un file simbolico, che può essere ri¬ 
chiesto da determinati programmi di 
debugging; ovviamente se non si ha 
un debugger a disposizione è meglio 
non selezionare questa opzione. 

• U - da selezionare nel caso in-cui 
si vogliano avere array dinamici e 
statici. 


Con la presenza di questo compila¬ 
tore, si può dire sicuramente che il 
Basic su Macintosh diventa un siste¬ 
ma di sviluppo effettivo alla portata 
di molti. 

Per maggiori informazioni potete 
rivolgervi al vostro rivenditore Ap¬ 
ple di fiducia, oppure direttamente al¬ 
la Microsoft Spa, V. Michelangelo 
n. 1, Cologno Monzese (MI), tei. 
02/2549741 

Il prezzo di vendita al pubblico del 
Basic Compiler è stato fissato in L. 
380.000 + Iva 9%. 
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Una biblioteca di routine; un comando di Copy che permette di lavorare 
senza uscire dal programma Basic; una protezione per il dischetto, 
che lo fa sembrare già pieno, sono i tre super programmi di queste pagine. 


Le magnifiche tre 


Tre eccezionali utility, di cui non 
possiamo pubblicare i listati perché 
troppo lunghi, vi vengono presenta¬ 
te qui. 

Subroutine Master vi consente di 
gestire la biblioteca di routine con le 
stesse procedure, veloci e razionali, 
che normalmente si possono 
ottenere solo con l’uso del Pascal, 
comprese nidificazione e ricorsione; 
Copy per il ProDOS vi permette di 
copiare file senza interferire con il 
programma in Basic, e persino di co¬ 
piarli dalfintemo di un programma 


Una delle principali manchevolez¬ 
ze dell’Applesoft è la mancanza di su¬ 
broutine reali. Date le deboli capaci¬ 
tà del Basic in fatto di subroutine ci 
troviamo a dover riscrivere in conti¬ 
nuazione le stesse sezioni di codice 
per adattarle a ogni nuovo program¬ 
ma. L’ideale sarebbe poter scrivere 
subroutine d'impiego discretamente 
generale, registrarle su un dischetto 
contenente una libreria di subrouti¬ 
ne, e poi fonderle con qualsiasi pro¬ 
gramma che ne abbia bisogno. Le li¬ 
brerie di subroutine fanno risparmia¬ 
re tempo e riducono gli errori; una 
volta fatto il debugging di una su¬ 
broutine d'impiego generale la si 
può usare tranquillamente, e senza 
sbagliare, in un programma dopo 
l’altro. 

Nonostante i vantaggi della crea¬ 
zione di una libreria dobbiamo però 
constatare che nell’Applesoft ordina¬ 
rio questo non lo si fa, e che non ca¬ 
pita sovente di scambiare subroutine 
o di prelevarne dalle pubblicazioni 


Basic; Proteggidischetto, infine, è 
un’utility in linguaggio macchina 
che "finge” che il disco sia pieno, 
proteggendolo così da nuovi inseri¬ 
menti. 

Va tenuta presente un'importante 
nota:le tre utility vengono fomite su 
dischetto in DOS 3.3. Nel dischetto 
sono contenuti anche i file sorgenti 
dei programmi stessi, utilizzabili 
con il DOS Tool Kit Assembler, 
per Disk Lock e Master Subroutine, 
e con il ProDOS Tool Kit Assem¬ 
bler per l’utility ProDOS Copy. 


senza modificarle, spesso in misura 
estesa. Al contrario, perfino in un 
linguaggio antiquato e decisamente 
impacciato come il Fortran II la crea¬ 
zione di librerie di routine è un'attivi¬ 
tà di programmazione molto natura¬ 
le. Inoltre si incontrano alcune diffi¬ 
coltà nella traduzione in Applesoft 
di programmi scritti nei consueti lin¬ 
guaggi commerciali e scientifici. 

La maggior parte dei programmi 
pubblicati che vale la pena di tradur¬ 
re si affida molto a metodi di subrou¬ 
tine che in Basic non esistono. 

Aggirare questo ostacolo non è im¬ 
possibile, ma rende il lavoro di tradu¬ 
zione esasperante, lungo e carico d’er¬ 
rori. 

Subroutine Master aggiunge al- 
l’Applesoft la gestione di subroutine 
reali. Neanch’esso è perfetto, e l'ese¬ 
cuzione del programma è più lenta 
di quanto sarebbe auspicabile. Ma il 
ricorso a questo programma fa rispar¬ 
miare molto tempo nella program¬ 
mazione e nel debugging e questo 


giustifica ampiamente il costo di 
una parte del tempo di esecuzione. 

Il programma visibile nell’esem¬ 
pio 1 è un modello molto semplice 
di chiamate di subroutine con l'im¬ 
piego del nostro gestore. 

Questo programma usa la stessa 
subroutine, SRT, per ordinare in di¬ 
sposizione ascendente gli elementi 
di due diverse matrici. Viene usata 
una normale subroutine (linea 150) 
per stampare la matrice non ordinata 
X() a linea 40 e i valori ordinati a li¬ 
nea 60. 

Esamineremo fra poco nei partico¬ 
lari le caratteristiche e la sintassi del¬ 
le subroutine di Subroutine Master. 
Prima è interessante leggere le osser¬ 
vazioni, che illustrano alcune delle 
capacità del gestore. 

Notate queste caratteristiche di Su¬ 
broutine Master: 

1. Rinvio a una subroutine per 
nome. Là subroutine denominata 
SRT comincia a linea 90. Il suo spo¬ 
stamento non avrebbe alcuna rilevan¬ 
za. Il computer troverà la subroutine 
SRT dovunque essa figuri nel pro¬ 
gramma. 

2. Passaggio di variabili alla sub¬ 
routine. La linea 60 fa il CALL (il 
GOSUB) di SRT e le passa due in¬ 
formazioni. Nel caso della chiamata 
da linea 60 SRT ordina i dieci ele¬ 
menti della matrice X(). Quando in¬ 
vece è chiamata da linea 70 SRT or¬ 
dina i 20 elementi della matrice Y(). 
In entrambi i casi SRT pensa di esse¬ 
re al lavoro con N elementi della ma¬ 
trice SO, e non ha idea che nel pro¬ 
gramma principale (chiamante) essi 
hanno nomi diversi. 

3. Variabili locali. A linea 100 le 
variabili I, J e S sono dichiarate LO¬ 
CALI di SRT. Ciò significa che so¬ 
no create specificamente per la routi¬ 
ne SRT, e che esisteranno in memo¬ 
ria solo mentre SRT è attiva. Il valo- 


Subroutine Master 

Funziona sia in DOS3.3 sia in ProDOS 


55 






Esempio 1. Un programma 
che impiega Subroutìne Master 


10 

IF PEEK (104) < > 17 

THEN 

POKE 103,44: PO 


KE 104,17: POKE 4395,0: 

PRINT CHR$ (4)"BLOA 


D SUBR.MASTER": PRINT 

CHR$ 

(4)"RUN ESEMPI01" 

20 

SRT = 3141 : EXIT - 4058 



30 

DIM X(10),Y(20) 



40 

FOR I = 1 TO 10:X(I) = 
150 

RND 

(1): NEXT : GOSUB 

50 

FOR I = 1 TO 20:Y (I) = 

RND 

(1) : NEXT 

60 

CALL SRT,X(0),10 : GOSUB 

150 


70 

CALL SRT,Y(0),20 



80 

END 



90 

DEF SRT,S(0) ,N 



100 

LOCAL,I,J,S 



110 

FOR I = 1 TO N - 1: FOR J = 

I + 1 TO N 

120 

IF S (I) > S(J) THEN S 

- S(I) : S (I) = S(J) : S ( J) 


= S 



130 

NEXT J, I 



140 

CALL EXIT,SRT 



150 

FOR I = 1 TO 10: PRINT 

X(I) 

: NEXT : RETURN 


Osservazioni 

10 Ricarica il programma e carica Subroutine Master 
20 Definizioni indirizzi gestore 

40 Inizia con i dati in ordine casuale 

60 Li ordina 

70 Usa istruzione CALL e lista delle variabili 

90 DEFinizione della subroutine 
100 Dichiarazione delle variabili LOCAL 
110 L'effettiva subroutine comincia qui 
120 Riordina gli elementi della matrice dal più piccolo 
al più grande 

140 Istruzione EXIT (ritorno subroutine) 

150 Subroutine standard per stampa della matrice X( ) 


re della variabile I del programma 
principale, che è stata usata nelle li¬ 
nee 40 e 50, non è assolutamente in¬ 
fluenzato da alcun mutamento del va¬ 
lore della variabile locale I. Le due I 
hanno lo stesso nome, ma sono va¬ 
riabili completamente diverse. 

Come si usa il programma 

Prima di poter usare uno qualun¬ 
que dei comandi descritti qui sotto 
occorre installare SUBR.MASTER 
e aggiustare verso l'alto l'inizio del 
programma in Applesoft. 

I due programmi dimostrativi, che 
troverete nel dischetto contenente il 
programma, danno un esempio del 
modo in cui fare questo daH'intemo 
di un programma in Applesoft. I pro¬ 
grammi dimostrativi gireranno come 
sono, purché nel drive corrente ci sia 
un dischetto contenente SUBR.MA¬ 
STER. 

Presso l'inizio del programma la 
variabile EXIT dev'essere impostata 
su 4058, e ogni nome di subroutine 
dev'essere impostato su 3141 (notate 
che l'Applesoft distingue le variabili 
solo dai loro due primi caratteri. Su¬ 
broutine Master può però distingue¬ 
re nomi più lunghi. Per la variabile 
di due caratteri non si deve cambiare 
l'impostazione iniziale su 3141). 

Nel sistema di Subroutine Master 
sono comprese cinque istruzioni: 

• CALL nome,lista dei para¬ 
metri - Chiama una subroutine per 
nome, passando le variabili o espres¬ 
sioni esistenti nella lista dei parame¬ 
tri alle corrispondenti variabili nel¬ 
l'intestazione DEF della subroutine. 
Nella lista dei parametri si possono 
includere variabili a virgola mobile, 


intere e stringa, come pure matrici 
di tutti e tre i tipi. L'istruzione 
CALL nome può apparire in qualsia¬ 
si punto di una linea di programma 
in Applesoft. 

• DEF nome,lista dei parame¬ 
tri - Segna l'inizio della subroutine 
nominata. Le variabili esistenti nel¬ 
la lista dei parametri ricevono i valo¬ 
ri dalle voci della corrispondente li¬ 
sta dei parametri di un'istruzione 
CALL. Le variabili usate nella lista 
dei parametri sono variabili locali, 
che vengono ripassate alle corrispon¬ 
denti variabili CALL al ritorno dalla 
subroutine. L'istruzione DEF deve 
essere la prima istruzione di una li¬ 
nea di programma. 

• CALL EXIT,nome - Segna la 
fine della subroutine nominata. Nel¬ 
l'istruzione CALL EXIT deve essere 
incluso il nome usato nell'intestazio¬ 
ne DEF. CALL EXIT deve essere 
l'ultima istruzione di una linea di 
programma. 

• CALL DISP,lista delle va¬ 
riabili - DISP (abbreviazione di 
DISPOSE, scartare, gettar via) to¬ 
glie dalla memoria le variabili nomi¬ 
nate nella lista delle variabili. Se 
avete bisogno di usare questo coman¬ 
do dovete anche fare DISP uguale a 
2304 all'inizio del programma. 

• LOCAL,lista delle variabili - 

Questa istruzione facoltativa dev’es¬ 
sere l'istruzione immediatamente suc¬ 
cessiva all'istruzione DEF della su¬ 
broutine. Essa dichiara variabili loca¬ 
li, distinte dalle variabili dello stes¬ 
so nome usate nel programma princi¬ 
pale o in altre subroutine, le variabi¬ 


li esistenti nella lista delle varia¬ 
bili. 

I valori vengono passati dai para¬ 
metri listati nell'istruzione CALL 
nome alle variabili listate nell'istru¬ 
zione DEF. Se l'istruzione CALL 
nome fa uso di variabili, anziché di 
espressioni, i valori delle variabili di 
DEF vengono ripassati alle variabili 
nell'istruzione CALL. 

Può essere passata, come parame¬ 
tro di un'istruzione CALL nome, 
un'intera matrice. Lo si indica sem¬ 
plicemente mettendo uno zero al po¬ 
sto di ciascun indice. La corrispon¬ 
dente variabile di matrice dell'istru¬ 
zione DEF dev'essere indicata nello 
stesso modo. Potete passare un ele¬ 
mento di matrice a una subroutine 
come variabile semplice, ma non po¬ 
tete inviare un elemento di matrice o 
una variabile semplice a un elemen¬ 
to di una matrice di subroutine. Le 
matrici possono essere specificate co¬ 
me LOCAL specificando la matrice 
esattamente come fareste in un'istru¬ 
zione DIM. L'istruzione LOCAL di¬ 
mensiona automaticamente la ma¬ 
trice. Il sistema non permette di crea¬ 
re nuove variabili globali all'interno 
di una subroutine. Se volete cambia¬ 
re una variabile globale daH'intemo 
di una subroutine assicuratevi che 
sia già stata creata nel programma 
principale. Non si possono includere 
in un'istruzione CALL nome funzio¬ 
ni definite dall'utente (DEF FN), né 
le si può usare all'interno di una su¬ 
broutine. 

I criteri di progettazione 

• Nessuna interferenza con 
GOSUB. Nulla nel programma ha 
effetti di sorta su GOSUB, POP o 
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RETURN, e non si immagazzinano 
i parametri di ritorno nello stack, 
che è territorio di GOSUB e FOR. 
Le subroutine GOSUB possono an¬ 
cora essere usate liberamente e torne¬ 
ranno utili in molti programmi. 

• Un ingresso, un'uscita. Si 
dovrebbe sempre essere obbligati a 
entrare in una subroutine allo stesso 
posto, l’inizio, e a lasciarla dallo 
stesso posto, la fine. E’ questa una 
restrizione chiave che è alla base del¬ 
la filosofia della programmazione 
modulare e strutturata, soprattutto 
perché elimina una fonte ricorrente 
di errori di programmazione. 

Il programma non permette punti 
d'ingresso multipli in una subrouti¬ 
ne. Sono invece possibili all’inter¬ 
no delle subroutine istruzioni d'usci¬ 
ta multipla. 

• L'efficienza spaziale. Pas¬ 
sando le variabili dal programma 
principale a una subroutine, come 
abbiamo fatto con la routine SRT, 
diamo a XO il nuovo nome SO, chia¬ 
mandola nuovamente XO all’uscita. 
E' un sistema rapido e semplice, a 
meno che non ci sia già in memoria 
una matrice con il nome SO- 

In tal caso la nuova S() (ossia la 
vecchia X()) dev’essere spostata in 
giù nella memoria in modo che in 
SRT sia usata la nuova S(). Invece 
di costarci 5.000 o più byte (come 
sarebbe stato se avessimo deciso di 
copiare la matrice) il passaggio delle 
matrici non ci costa memoria oltre 
la lunghezza delle routine occorrenti 
per rinominare, controllare e, se ne¬ 
cessario, spostare le variabili. 

Un secondo accorgimento, dispen¬ 
dioso in termini di spazio, consiste 
nel riservare alle variabili locali un'a¬ 
rea di memoria. Questo metodo per¬ 
mette alle variabili locali di mantene¬ 
re il proprio valore, ma aggiunge l'e¬ 
sigenza di azzerare queste variabili e 
consuma di gran lunga troppa memo¬ 
ria. 

Ci sbarazziamo invece delle locali 
all'uscita dalle subroutine, liberando 
la memoria che occupavano, in mo¬ 
do che la possa usare il resto del pro¬ 
gramma. 

In entrambi i casi barattiamo velo¬ 
cità con efficienza di spazio. Poter 
gestire una gran quantità di dati, ese¬ 
guire programmi estesi e usare la 
grafica ad alta risoluzione interessa, 
di solito, assai più che risparmiare 
qualche secondo. Quando la velocità 


è più importante potremo sempre 
usare, invece di questo metodo, le 
vecchie e fide subroutine GOSUB ta¬ 
gliate su misura. 

• La ricorsione. Nei linguaggi 
di programmazione ricorsivi (come 
il Pascal) le subroutine possono ri¬ 
chiamarsi liberamente. Per contro i 
linguaggi come il Fortran non per¬ 
mettono mai a una routine di richia¬ 
mare se stessa. L'Applesoft è ricorsi¬ 
vo parzialmente. Fino ai limiti dello 
spazio disponibile nello stack (che 
scompare piuttosto rapidamente) le 
subroutine possono richiamare se 
stesse. 

In teoria queste subroutine permet¬ 
tono un’estesa ricorsione. In prati¬ 
ca, con l’accumularsi dei CALL, i 
programmi molto ricorsivi girano 
piuttosto lentamente, il che limita 
l'utilità del metodo. Con tutto ciò, 
sarà importante per qualche utente, 
in particolare per gli studenti che de¬ 
siderano istruirsi sulla ricorsione, 
che simili programmi abbiano un'e¬ 
secuzione esatta, seppur non rapida. 

• Il passaggio delle va¬ 
riabili. Nell'esempio 1 abbiamo 
chiamato SRT due volte, una volta 
passandole la matrice X() e la volta 
dopo passandole Y(). Per far questo 
nel Basic normale avremmo dovuto 
ricorrere, a linea 60, a qualcosa 
come: 


FOR 1=1 TO 10: S(I)=X(I): NEXT: 
N=10: GOSUB 100 


invece di: 


CALL SRT,X(),10 


Poi, a linea 70, avremmo dovuto 
fare di nuovo la stessa cosa solo per 
passare Y() e 20. Si tratta di un me¬ 
todo tedioso e aperto agli errori. 

Altri linguaggi risolvono il proble¬ 
ma del passaggio delle variabili ob¬ 
bligando il programmatore a specifi¬ 
care su quali variabili una subrouti¬ 
ne deve agire ogni volta che la routi¬ 
ne viene chiamata. Perciò vengono 
ammesse le liste di variabili come 
in Fortran, Pascal, Cobol e molti al¬ 
tri linguaggi. 

Ma c'è naturalmente una grossa dif¬ 
ferenza. Se volete usare un GOSUB 
senza esplicito passaggio di variabili 
lo potete fare. Però adesso non siete 
obbligati a farlo. 

L'ideale sarebbe che il passaggio 


delle variabili fosse privo di restrizio¬ 
ni com'è l'assegnazione delle variabi¬ 
li in Applesoft. Si dovrebbe essere 
in grado di passare variabili reali alle 
intere e viceversa, di passare avanti e 
indietro elementi di matrice (come 
X(10)), e di passare espressioni alle 
variabili semplici. La maggior parte 
di questi obiettivi è stata raggiunta, 
ma non tutti. 

• La mobilità. Se potete usare 
a dovere una subroutine di un amico 
in un vostro programma dopo averla 
esaminata per meno di cinque minu¬ 
ti la subroutine è "mobile", cioè si 
trasferisce facilmente da persona a 
persona e da programma a program¬ 
ma. 

Scopo principale di questo pro¬ 
gramma è appunto quello di rendere 
facile la stesura di subroutine mobi¬ 
li. La mobilità è accresciuta da sva¬ 
riati fattori. Ne abbiamo già esami¬ 
nato uno: meno una subroutine è le¬ 
gata a specifici nomi di variabile più 
generale, più mobile essa sarà. 

- Subroutine con un nome. Si af¬ 
ferrano i nomi molto meglio dei nu¬ 
meri di linea quando si cerca di com¬ 
prendere la funzione di qualche sezio¬ 
ne di un programma. Analogamente 
dovrebbe essere possibile fare riferi¬ 
mento per nome, anziché per locazio¬ 
ne, alle varie sezioni di un pro¬ 
gramma. 

Questo programma cerca appunto 
nomi veri e propri, senza mai usare 
numeri di linea, esplorando l'inizio 
di ogni linea alla ricerca di un token 
diDEF. 

Quando trova un DEF confronta 
ciò che segue con il nome della su¬ 
broutine che sta cercando. Quando 
trova un nome che coincide ha trova¬ 
to la routine giusta. 

- Nomi di variabile riutilizzabili. 
Quando vi è accaduto l'ultima volta 
di scrivere qualcosa tipo: 


FOR I = 1 TO 10: GOSUB 1000 


per scoprire poi che la subroutine a 
linea 1000 cambia il valore di I? 
Questo tipo di errore è fastidioso 
quanto comune. 

Dovreste poter scrivere una su¬ 
broutine senza dovervi preoccupare 
di quali nomi di variabile saranno 
usati in questo o quello dei program¬ 
mi che la richiamano. 

Le variabili della subroutine non 
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devono avere effetto su quelle del 
programma principale se non siete 
voi a volerlo. 

Il primo passo nelMiminazione 
dei conflitti fra i nomi di variabile 
del programma principale e quelli 
dei sottoprogrammi è consistito nel¬ 
la creazione di variabili locali. Di¬ 
chiarate LOCAL una variabile in 
una subroutine, e sarà creata in me¬ 
moria una variabile nuova di zecca 
(di qualsiasi tipo, semplice o matri¬ 
ce) di questo nome. Il rinvio a que¬ 
sta variabile non ha effetto di sorta 
su alcuno dei dati del programma 
principale. 

Inoltre, dato che le locali vengono 
sgomberate dalla memoria allestita 
dalla subroutine, quella routine resti¬ 
tuisce la stessa quantità di memoria 
libera che ha ricevuto, e quindi non 
c’è conflitto nemmeno con le future 
esigenze di memoria delle variabili 
del programma principale. 

Come secondo passo è stato ag¬ 
giunto il passaggio delle variabili. 
Le variabili passate a una subroutine 
sono rinominate con i nomi della li¬ 
sta di DEF. 

Ci assicuriamo che le variabili pas¬ 
sate alla subroutine siano immagaz¬ 
zinate in memoria più in basso delle 
variabili del programma principale, 
che hanno gli stessi nomi di quelle 
trovate nelle liste di DEF. A causa 
di ciò l’Applesoft opera sempre, nel¬ 
la subroutine, sulle variabili della su¬ 
broutine. Questo protegge le variabi¬ 
li del programma principale da un 
cambiamento accidentale nella su¬ 
broutine. 

In tal modo potrete mandare varia¬ 
bili alla subroutine senza sapere o 
senza che vi debba importare come 
le chiamerà lì; nella subroutine le 
potrete chiamare come vorrete. In¬ 
fluirete sulle variabili con cui ritene¬ 
te valga la pena di lavorare, e su nes- 
sun'altra. 

Un terzo livello di protezione con¬ 
tro il rinvio non previsto alle varia¬ 
bili in una subroutine è stato incor¬ 
porato per consentire l’impiego natu¬ 
rale delle variabili globali. Una varia¬ 
bile globale viene definita nel pro¬ 
gramma principale, ma può essere 
usata in una subroutine senza appari¬ 
re nelle liste dei parametri di DEF o 
di LOCAL. 

Alcune (non molte) variabili pos¬ 
sono e dovrebbero essere fatte globa¬ 
li senza inconvenienti. Pensate per 
esempio a D$=CH R$ (4). Il DOS 
esige che il programmatore la defini¬ 


sca, o definisca qualcosa del genere, 
in ogni programma che usi l'accesso 
al dischetto. 

E’ abbastanza tedioso fare lo house- 
keeping del DOS per questa variabi¬ 
le una volta per ogni programma, e 
a maggior ragione non è il caso che 
vi dobbiate preoccupare di passarla 
o ridefinirla per ogni subroutine. 

Le variabili globali devono essere 
fatte e disfatte nel programma princi¬ 
pale; le subroutine che armeggiano 
con la memoria globale non sono 
mobili. Questo sistema individua la 
definizione iniziale di una variabile 
globale fatta all'intemo di una su¬ 
broutine e la segnala con un ME¬ 
MORY ERROR. 

- Interfaccia esplicita della subrou¬ 
tine . Per usare in modo corretto una 
subroutine ne dovete comprendere 
gli input (ciò che viene passato nel¬ 
la subroutine), gli output (su quali 
variabili essa può avere e ha effetto) 
e la funzione. 

Questi tre aspetti (l’interfaccia del¬ 
la subroutine con il programma prin¬ 
cipale) sono tutto quanto vi occorre 
sapere della subroutine. Non avete 
bisogno di conoscere i particolari (il 
pantano della subroutine) del modo 
in cui la subroutine svolge il compi¬ 
to previsto. Purché lo svolga a dove¬ 
re, non preoccupatevi come. 

Se l’interfaccia della subroutine è 
configurata in modo chiaro, corretto 
e conciso, dovreste essere in grado di 
usare quella routine nel vostro pro¬ 
gramma nel giro di pochi minuti. 
Se l’interfaccia dev'essere pescata dal 
pantano tanto vale che la riscriviate, 
e probabilmente è proprio quel che 
farete. 

Perché una subroutine sia mobile 
dev'essere ben documentata, il che 
vuol dire che la sua interfaccia dev'es¬ 
sere facile da trovare e capire. La li¬ 
sta delle variabili dell’istruzione 
DEF vi dice automaticamente quali 
tipi di variabile la subroutine si at¬ 
tende come input. Se non sono usa¬ 
te variabili globali l’istruzione DEF 
descrive i tipi di tutti gli input. La 
lista delle variabili dell’istruzione 
CALL identifica gli input essi stes¬ 
si, dicendovi automaticamente, a 
ogni chiamata della subroutine, qua¬ 
li variabili sono input e quali varia¬ 
bili (l’intera lista) sono output possi¬ 
bili. 

Se non vengono usate variabili 
globali, questa lista abbraccia tutti 
gli output possibili della subrouti¬ 


ne. Essa non può cambiare alcun’al- 
tra variabile. 

Aggiungete in cima alla subrouti¬ 
ne qualche REM sull’uso della fun¬ 
zione e delle variabili, e la vostra 
documentazione dell’interfaccia sarà 
completa. 

Ancor meglio, la parte più impor¬ 
tante di questa documentazione, la 
dichiarazione degli input e degli ou¬ 
tput, è sempre esatta. Dato che le li¬ 
ste di variabili delle istruzioni DEF 
e CALL fanno parte del codice non 
lo possono mai rappresentare in mo¬ 
do errato, come fanno talvolta i 
REM. 

Non c'è forma di documentazione 
migliore (o più facile) dell’autodocu- 
mentazione,generataautomaticamen- 
te dalla stesura del codice. 

I particolari più fini 

• Il passaggio delle variabi¬ 
li semplici. Quando nella lista di 
DEF si incontra una variabile sem¬ 
plice, viene automaticamente creata 
una nuova variabile locale di questo 
nome, che viene posta uguale alla 
variabile o espressione esistente nel¬ 
la lista di CALL. 

Qualsiasi cosa che l’Applesoft con¬ 
sidera legale fare per un segno di 
uguale (=) è legale per un passaggio. 
Non potete passare stringhe a interi, 
o comandi ad alcunché (X=GOTO?), 
ma per il resto il passaggio è molto 
flessibile. Ogni variabile semplice 
della lista di DEF aggiunge sette 
byte di overhead alla memoria delle 
variabili mentre la subroutine è in at¬ 
to. Le variabili semplici di DEF so¬ 
no cancellate dalla memoria all’usci¬ 
ta dalla subroutine, dopo che i loro 
valori sono stati ripassati alle varia¬ 
bili di CALL. 

Quando in memoria è immagazzi¬ 
nata un'ingente quantità di datirla 
creazione e lo sgombero di queste va¬ 
riabili locali possono richiedere un 
tempo considerevole. 

• Le funzioni definite dall'u¬ 
tente. Le funzioni come FN A(X) 
non devono mai essere passate a una 
subroutine o usate al suo interno. 
Questa è la sola eccezione alla rego¬ 
la deU’”=" per le variabili semplici. 
La gestione interna delle funzioni da 
parte dell'Applesoft impiega la loca¬ 
zione assoluta di memoria della fun¬ 
zione, ma questa locazione viene 
cambiata quando vengono create le 
variabili locali e può essere cambia- 
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ta quando le variabili sono cancella¬ 
te. Le chiamate delle subroutine im¬ 
plicano sempre la creazione di varia¬ 
bili locali, per la memorizzazione 
dei puntatori di ritorno (li dobbiamo 
pur mettere da qualche parte, e dato 
che non utilizziamo lo stack li ripo¬ 
niamo in variabili locali che hanno 

10 stesso nome della subroutine). 
Come conseguenza le funzioni ven¬ 
gono quasi sempre maltrattate. 

Le subroutine escono lasciando la 
memoria delle variabili semplici co¬ 
me l'hanno trovata, perciò le funzio¬ 
ni definite nel programma principale 
possono essere usate nel programma 
medesimo in qualsiasi momento. 

• Il passaggio delle matrici. 
Le variabili di matrice vengono sem¬ 
pre passate tramite l’attribuzione di 
un nuovo nome. Alla matrice nomi¬ 
nata nella lista di CALL viene dato 

11 nome della lista di DEF quando va 
verso la subroutine, e ridato il vec¬ 
chio nome quando ne toma fuori. Di 
norma questo richiede solo qualche 
microsecondo, qualunque sia la gran¬ 
dezza della matrice, ma può impiega¬ 
re di più. 

Se esiste già un’altra matrice con 
il nome DEF ed è situata in memo¬ 
ria più giù della matrice CALL da ri¬ 
nominare, la matrice CALL viene 
trasferita sotto di essa. Non viene 
usato spazio di variabili quando si 
rinominano o si trasferiscono le ma¬ 
trici. 

I dati delle matrici intere e quelli 
delle matrici reali richiedono quanti¬ 
tà diverse di memoria. Se la matrice 
RO viene rinominata I%() e fate rife¬ 
rimento a I%(30) non avrete il valo¬ 
re di R(30). 

Gli indici della matrice CALL de¬ 
vono essere legali. Se l’indice è trop¬ 
po grande per la dimensione della 
matrice, oppure se ci sono troppe di¬ 
mensioni, il programma si ferma 
con il consueto messaggio di BAD 
SUB SCRIPT, indice non valido. 
Per il resto i valori degli indici sono 
irrilevanti. L'intera matrice viene 
passata alla matrice della lista di 
DEF. Gli indici delle matrici della li¬ 
sta di DEF non subiscono alcun con¬ 
trollo. 

Gli indici non sono nemmeno ne¬ 
cessari: al compito provvederà DQ 
nell’istruzione DEF. Le parentesi 
specificano che abbiamo a che fare 
con una matrice, e la D specifica che 
è una matrice reale denominata D. 
La dimensione assegnata a DQ è l'ef¬ 


fettiva dimensione della matrice del¬ 
la lista di CALL. Se la subrouti¬ 
ne cerca di usare DQ con un indice 
non valido per la matrice CALL 
passata, il Basic lo segnalerà. 

L'esigenza che la matrice CALL 
sia stata dimensionata implica l’uso 
di codice in più, ma aggiunge una 
protezione contro vari tipi di errori. 
Se la matrice di CALL non è stata 
dimensionata prima che il nostro ge¬ 
store cerchi di passarla alla matrice 
di DEF il programma si ferma con 
un messaggio di ARRAY ERROR, 
errore di matrice. 

Se c’è un FOR o un GOSUB atti¬ 
vo aH'estemo della subroutine può 
accadere che uno di essi vi riporti al¬ 
la subroutine, senza messaggio d'er¬ 
rore ma anche senza uscire a dovere 
dalla subroutine chiamata. 

Ecco l’idea fondamentale: suppo¬ 
niamo che in qualche modo torniate 
al programma chiamante senza usci¬ 
re da questa subroutine. Se avevate 
passato una matrice essa viene rino¬ 
minata in conformità con la subrou¬ 
tine. Senza l'EXIT non tornerà a rice¬ 
vere il nome originale. 

La prossima volta che chiamerete 
la subroutine non esisterà alcuna ma¬ 
trice con il nome che c’è nell'istru¬ 
zione CALL, e questo forzerà un ar¬ 
resto del programma con un messag¬ 
gio d'errore. Questa tecnica non indi¬ 
viduerà sempre la nidificazione difet¬ 
tosa, ma è comunque un ulteriore li¬ 
vello di salvaguardia. 

• La nidificazione. Potete nidi¬ 
ficare le subroutine a sazietà, o co¬ 
munque fino a quando l’Apple esauri¬ 
rà la memoria. Se una subroutine ne 
chiama una seconda la seconda è nidi¬ 
ficata all'interno della prima. Se la 
seconda ne chiama una terza avrete 
aggiunto un altro livello di nidifica¬ 
zione. 

A ogni livello di nidificazione cor¬ 
risponde un costo di memoria, che 
scompare all’uscita. C'è un costo ba¬ 
silare di 21 byte per ogni livello di 
nidificazione (per i puntatori e al¬ 
tro), più sette byte per ogni variabi¬ 
le semplice passata, più quanto oc¬ 
corre per le variabili dichiarate LO- 
CAL. 

Si noti che le locali di una subrou¬ 
tine chiamante sono globali per quel¬ 
la chiamata, come nel Pascal. 

• La velocità. Per chiamare le 
subroutine e uscirne occorre un pe¬ 
riodo di tempo che varia a seconda 


della quantità delle variabili passate, 
della quantità delle locali create e del¬ 
la quantità delle variabili già in me¬ 
moria. Il fattore dominante è il nu¬ 
mero dei byte occupati dalla memo¬ 
ria delle variabili semplici e delle 
matrici. Potete stimare quanto tem¬ 
po impiegherà un CALL o un EXIT 
determinando quanti byte siano occu¬ 
pati dalla memoria delle variabili 
(per far questo sottraete VARTAB, 
in $69,$6A, da STREND, in 
$6D,$6E) e quante variabili sempli¬ 
ci locali siano create durante il 
CALL. Ciascun byte richiede circa 

17.5 microsecondi per lo spostamen¬ 
to, e ciascun byte è spostato ogni 
volta che una variabile semplice vie¬ 
ne creata o cancellata. Sono create al 
minimo tre variabili semplici per 
CALL, e ne sono cancellate al mini¬ 
mo tre per EXIT, per lo housekee- 
ping. Lo spostamento è un po’ più 
rapido quando vengono trasferiti mol¬ 
ti dati, e un po’ più lento per ogni 
byte quando viene trasferita un’esi¬ 
gua quantità di byte, ma quella indi¬ 
cata è una buona cifra approssimati¬ 
va, anche se ignora la gestione delle 
matrici locali. In termini pratici, se 
c’è una quantità assai scarsa di dati, 
una coppia CALL-EXIT impiega 
per l'esecuzione circa 0,2 secondi. 
Se la memoria è quasi piena (dicia¬ 
mo 25.000 byte di dati) ogni coppia 
CALL-EXIT impiega al minimo 

2.5 secondi. 

La gestione dell'errore 

• Errori individuati. Ogni 
volta che è possibile ci si affida al- 
l’Applesoft per individuare gli errori, 
sia quando il nostro gestore usa le 
routine interne dell'Applesoft sia al¬ 
l’interno della routine stessa. Per 
esempio non viene controllato se 
una matrice di DEF ha il numero 
giusto di dimensioni. Se non ha un 
numero di dimensioni giusto perché 
la matrice di CALL le possa essere 
passata, l'Applesoft fermerà il pro¬ 
gramma non appena nella subrouti¬ 
ne verrà usata la matrice di DEF. 

Possono presentarsi vari altri erro¬ 
ri che riguardano le nostre subrouti¬ 
ne stesse e che dobbiamo individua¬ 
re. Per essi facciamo ricorso ai nor¬ 
mali messaggi d'errore dell'Apple¬ 
soft o, in due casi, a parti di questi: 
ARRAY ERROR, errore di matrice, 
e MEMORY ERROR, errore di me¬ 
moria. Se ricevete uno di questi due 
messaggi sapete che il programma 
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si è bloccato mentre stava eseguen¬ 
do un CALL o un EXIT. 

Si presenta un ARRAY ERROR 
in risposta a vari errori relativi al 
passaggio delle matrici. Per esem¬ 
pio, si riceve un messaggio di AR¬ 
RAY ERROR se viene passata a 
una matrice di DEF una variabile 
semplice, se viene individuato un 
tentativo di passare a una subroutine 
una matrice non definita in preceden¬ 
za o se una matrice di DEF fa parte 
di un'espressione. 

Si ha un MEMORY ERROR 
quando il puntatore alla fine della 
memoria delle variabili (STREND) 
non ha a un certo punto dell'EXIT 
lo stesso valore che aveva a un pun¬ 
to comparabile durante il CALL. Di 
solito ciò significa che avete creato 
una nuova globale o ne avete cancel¬ 
lato una vecchia alfintemo della su¬ 
broutine. Indica anche un incrocio di 
subroutine e, in linea generale, un 
EXIT da una subroutine con un no¬ 
me diverso da quello chiamato. 

Un errore di UNDEF’D STATE¬ 
MENT, istruzione non definita, indi¬ 
ca che il gestore non riesce a trovare 
una subroutine del nome da voi chia¬ 
mato. Questo accade per lo più 
quando si omette una virgola dopo il 
nome di subroutine che segue il 
CALL o il DEF. 

CALL STRX (0), 10 non vi con¬ 
dirà a DEF SRT,S (O)JNT. 

Le liste dei parametri di CALL e 
DEF che hanno un numero diverso 
di voci possono essere segnalate in 
vari modi. Se l'istruzione CALL o 
DEF non è seguita da una lista (e da 
una virgola), mentre l'altra è seguita 
da un lista dei parametri, ricevete un 
messaggio d'errore di UNDEF'D 
STATEMENT. Se ambedue le istru¬ 
zioni hanno una lista dei parametri, 
ma una lista ha più voci dell'altra, 
ricevete un SYNTAX ERROR, o al¬ 
l'ingresso nella routine (lista di 
CALL corta) o all'uscita (lista di 
DEF corta), sempre che prima non 
riceviate un MEMORY ERROR. 

• Errori non individuati. 

- Espressioni nella lista delle varia¬ 
bili di DEF. Se avete nella lista di 
DEF un'espressione che comincia 
con una matrice e termina con una 
parentesi (ma non cominciava con 
una parentesi) essa deve cominciare 
con il nome stesso della matrice. Se 
anche la corrispondente variabile di 
CALL è una matrice allora, e sol¬ 
tanto allora, il gestore non si bloc¬ 


cherà su un'espressione nella lista. 
Passerà invece la matrice di CALL 
alla matrice di DEF e da capo a 
EXIT, ignorando completamente il 
codice dell'espressione che si trova 
fra il nome della matrice e la virgola 
seguente. 

- Virgole omesse nelle liste di 
CALL e DEF. Se omettete la virgo¬ 
la dopo il nome della subroutine in 
entrambe le liste, e se la prima varia¬ 
bile di ogni lista è semplice e le due 
variabili hanno lo stesso nome, il 
gestore penserà che la variabile fac¬ 
cia parte del nome e non si renderà 
conto che avete saltato la virgola. 
Poiché la variabile passata è una glo¬ 
bale che esiste, la subroutine sarà 
eseguita a dovere. Se non ometterete 
la virgola nel vostro successivo 
CALL potrete però trovarvi a chie¬ 
dervi perché mai il programma non 
si sia bloccato quando avete fatto il 
primo. 

- Nome sbagliato di EXIT dalla su¬ 
broutine. Se fate CALL SRT e cerca¬ 
te di uscire da SRT il programma si 
bloccherà, come è giusto che faccia. 
Ma supponete di fare CALL SUB2 e 
CALL EXIT,SUB1. In questo caso, 
dato che per il Basic SUBÌ e SUB2 
sono la stessa variabile, non ricevere¬ 
te un messaggio d'errore. Uscirete in¬ 
vece normalmente da SUB2. Questo 
non dà problema se non rendete com¬ 
posto Terrore. Se la subroutine 
SUBÌ comprende un CALL a 
SUB2, che a sua volta cerca di fare 
EXIT SUBÌ (vi potrebbe porre in 
questa situazione la presenza di mol¬ 
ti GOTO in un programma), EXIT 
si comporterà esattamente come fa¬ 
rebbe un RETURN e vi porterà fuo¬ 
ri delTultima subroutine chiamata, 
cioè SUB2. Anche in questo caso 
ciò può accadere soltanto se due rou¬ 
tine hanno le stesse due prime lette¬ 
re, e se una chiama l'altra direttamen¬ 
te, senza che ce ne sia fra loro una 
terza. 

- Funzioni non valide definite dal¬ 
l'utente. Se fate DEF FN A(X) nel 
programma principale e cercate di 
usarlo in un qualunque modo nella 
subroutine, il computer reagirà con 
una risposta sbagliata ma non darà 
messaggio d’errore. 

- Valore sbagliato per uscire o per 
il nome della subroutine. Se fate 
CALL SRT, e SRT non è 3141, o 
fate CALL EXIT,SRT, ed EXIT 
non è 4058, il Basic trasferirà il con¬ 
trollo a una locazione erronea in me¬ 
moria. Il caso tipico è che si dimen¬ 


tichi di definire una di queste variabi¬ 
li prima di chiamarla. In tal caso si 
fa CALL 0, che funziona come un'i¬ 
struzione END, con un arresto senza 
messaggio d'errore. Se la variabile è 
diversa da zero ma errata è probabile 
che vi blocchiate su un test d'errore 
nella nostra routine, o con un’interru¬ 
zione del Monitor su uno zero in me¬ 
moria. Ma è possibile di tutto. 

- Modo GOSUB immediato. Pote¬ 
te richiamare le subroutine solamen¬ 
te nel modo di esecuzione del pro¬ 
gramma, perché per trasferire le ma¬ 
trici viene usato il buffer di input da 
tastiera a $200. I GOSUB in modo 
immediato possono causare il rime- 
scolamento dei dati senza alcun mes¬ 
saggio d'errore. Pertanto dovreste 
usare Subroutine Master solo da un 
programma che sta girando. 

- L'incrocio di GOSUB o FOR 
con le subroutine chiamate. Se ri¬ 
chiamate una subroutine dalTintemo 
di una subroutine GOSUB, e la su¬ 
broutine chiamata contiene un'istru¬ 
zione RETURN di troppo, tornerete 
al GOSUB esterno senza ricevere un 
messaggio d'errore RETURN WI- 
THOUT GOSUB, (Return senza GO¬ 
SUB) e senza uscire a dovere dalla 
routine chiamata. Adesso le variabili 
locali saranno globali, e le variabili 
rinominate rimarranno rinominate. 

Analogamente potreste chiamare 
una subroutine che è in un loop 
FOR e avere al suo interno un 
NEXT di troppo. In tal caso tornate 
al FOR senza eseguire TEXIT. Nel 
caso di FOR vi potete proteggere fa¬ 
cilmente. Usate NEXT con la varia¬ 
bile indice appropriata (per esempio 
NEXT I). Quando s'incontra l'indice, 
TApplesoft lo confronta con il nome 
che dovrebbe trovare (salvato nello 
stack) nella locazione in cui si atten¬ 
de di trovare l’indice (anch’esso nello 
stack). 

La variabile indice è stata spostata 
dalla creazione delle locali (almeno 
tre) durante il CALL, quindi il test 
non riesce e il Basic blocca il pro¬ 
gramma con un errore NEXT WI- 
THOUT FOR, (Next senza FOR), 
proprio come fa con i FOR e GO¬ 
SUB incrociati. 

Se però non specificate la variabi¬ 
le indice, e incrociate le routine, sie¬ 
te nei guai. Se si incappa in questo 
tipo di problema, in DOS 3.3 pre¬ 
mendo Reset seguito da FP si reini- 
zializza ogni cosa. Ricaricate il ge¬ 
store e il vostro programma, aggiu¬ 
state il programma e provate di nuo- 


60 





vo. In ProDOS dovete rifare il boo- 
ting. 

- L'incrocio di FOR e DISP. 
DISP è una subroutine del gestore 
che può essere usata per conto suo 
per cancellare le variabili dalla me¬ 
moria. Se cancellate una variabile 
che si trovava in memoria più in 
basso dell’indice di un loop FOR, 
mentre il loop è attivo, e non speci¬ 
ficate l'indice nel NEXT, il compu¬ 
ter creerà e cancellerà le variabili nel¬ 
la lista di DISP fino a quando ferme¬ 
rete il programma con CTRL-C o 
Reset. Se specificate l'indice (NEXT 
I invece di NEXT) il problema sarà 
segnalato con un messaggio d'errore. 
Inoltre il problema è raro, perché le 
tipiche variabili indice, come I, so¬ 
no solitamente definite assai presto 
nel programma, prima delle variabili 
che potreste voler cancellare in se¬ 
guito, e quindi la loro locazione non 
è influenzata dalla cancellazione. 

- ONERR-GOTO, ONERR-GOO- 
DBYE. ONERR dovrebbe essere usa¬ 
to con estrema cautela, o per nulla 
affatto, quando si chiama una subrou¬ 
tine o se ne esce. All'intemo del 
CALL e dellEXIT i puntatori inter¬ 
ni dell’Applesoft vengono riaggiusta¬ 
ti in modi non convenzionali quando 
si creano e si cancellano le variabili 
locali. Se viene individuato un erro¬ 
re di programmazione in questa fase 
(occorrenza assai rara in quanto la 
maggior parte degli errori viene indi¬ 
viduata prima che siano create le 
nuove variabili locali) al ritorno i 
vostri puntatori non sono validi. 

- Codice modificato del program¬ 
ma. In alcuni punti del nostro pro¬ 
gramma dobbiamo osservare le varia¬ 
bili del programma Applesoft una al¬ 
la volta. 

Una virgola dopo una variabile è 
solitamente un separatore adeguato, 
ma non per un DIM o un DISP, che 
si attendono liste di variabili. In que¬ 
sti casi sostituiamo temporaneamen¬ 
te la virgola con un segno di due 
punti. 

Se una matrice nella lista di LO- 
CAL è specificata in modo errato a 
livello sintattico (per esempio D(- 
2)) il Basic si blocca mentre la sta di¬ 
mensionando, prima di riuscire a ri¬ 
mettere a posto la virgola. Così il 
programma adesso ha i due punti do¬ 
ve prima c'era la virgola. Questo è 
utile per localizzare l'errore: se c'è 
un due punti nuovo sapete che la va¬ 
riabile che lo precede è quella errata. 
Inoltre è innocuo. 


Se non ve ne accorgete, la prossi¬ 
ma volta riceverete un SYNTAX 
ERROR. 

Utili subroutine di gestione 

• DISPOSE. Finalmente siamo ar¬ 
rivati all'eliminazione. Dispose (che 
come detto sopra significa scartare, 
gettar via) è un comando del Pascal 
(Jensen and Wirth Standard, vale adi¬ 
re il Pascal originale) che alcuni di¬ 
stributori di software per microcom¬ 
puter (come la Apple) non hanno in¬ 
cluso nelle loro versioni del Pascal. 
Se impostate DISP=2304 (DISPO¬ 
SE è scomposto dal Basic in DIS 
POS E) e fate CALL DISP,lista del¬ 
le variabili, tutte le variabili della li¬ 
sta saranno cancellate dalla me¬ 
moria. 

DISP può anche fare strane cose 
alle funzioni DEF FN, proprio co¬ 
me le può fare ai loop FOR, come 
osservato in precedenza. Se fate il 
DEF di un FN dopo aver dichiarato 
una variabile che poi scartate, l'FN 
sarà spostato in giù, e i suoi punta¬ 
tori interni saranno errati. Scartando 
le variabili di matrice non si influi¬ 
sce mai sugli FN, né vi influisce la 
cancellazione di variabili semplici 
apparse per la prima volta nel pro¬ 
gramma dopo l’istruzione DEF FN. 
Se utilizzate gli FN nel vostro pro¬ 
gramma principale siate prudenti 
con DISP. 

Le restanti routine interessano so¬ 
lo i programmatori in linguaggio as¬ 
semblatore. 

• NEWMOVE. La routine NE- 
WMOVE che comincia a $96F imi¬ 
ta la routine MOVE del Monitor. I 
suoi input sono gli stessi e lascia il 
carry su uno all'uscita, come fa MO¬ 
VE. Ed esattamente come MOVE 
può ripetere le sequenze se usata per 
spostare dati in su nella memoria. 
Per spostare i dati in su senza preoc¬ 
cuparvi di questo usate BLTUP 
(Block Transfer Up, trasferimento in 
su del blocco) a $D393 o BLTUP a 
$D39A, che non controlla né cam¬ 
bia STREND (quindi fatene uso con 
cautela). 

La routine MOVE del Monitor 
($FE2C) trasferisce i dati, partendo 
dall'indirizzo puntato da $3C,$3D fi¬ 
no a $3E,$3F compreso, nella fascia 
di memoria che comincia alla loca¬ 
zione conservata in $42,$43. Il no¬ 
stro programma fa lo stesso. 


Fra la nostra routine e quella del 
Monitor ci sono quattro differenze. 
Se specificate una locazione iniziale 
di spostamento superiore o uguale al¬ 
la locazione finale la nostra routine 
suppone che non intendiate farlo e 
vi dà un errore di ILLEG AL QUAN- 
TITY, quantità non valida. Invece la 
routine MOVE del Monitor non spo¬ 
sta nulla, o sposta un byte, senza se¬ 
gnalare l'errore. Secondo, il nostro 
programma è più lungo di MOVE. 
Terzo, è molto più veloce per i tra¬ 
sferimenti di oltre una pagina (255 
byte) di dati. Per gli spostamenti 
molto piccoli MOVE è più veloce, 
ma essi impiegano un tempo tanto 
breve che non ha importanza quale 
routine usiate. Infine la nostra routi¬ 
ne imposta Y internamente. Non 
avete bisogno di fare Y=0 prima di 
accedervi. 

• Per trovare le variabili. 

L'Applesoft usa due subroutine 
per trovare il nome e l'indirizzo delle 
variabili in memoria: PTRGET 
($DFE3) e GETARYPTR ($F7D9), 
che usa parte di PTRGET. PTRGET 
trova il nome della variabile (di qua¬ 
lunque tipo), imposta vari flag nel 
corso del procedimento, e crea la va¬ 
riabile se prima non esisteva. E' que¬ 
sta routine che dimensiona le matri¬ 
ci in precedenza non definite. GE¬ 
TARYPTR trova il nome delle sole 
matrici, imposta i flag e cerca una 
matrice. Non creerà una nuova ma¬ 
trice, ma si bloccherà se non ne esi¬ 
ste una. 

Era necessario separare queste fun¬ 
zioni. La subroutine GETVAR- 
NAM ($AE4) memorizza il nome 
della vostra variabile in LASTVAR 
($81,$82) nello stesso modo di 
PTRGET, e imposta gli stessi flag. 
Mette flag anche per distinguere le 
variabili semplici dalle variabili di 
matrice in ARYFLAG ($DD, un 
alias di ERRPOS) e le espressioni 
dalle variabili semplici in EX- 
PRFLAG ($DE, alias ERRNUM). 
Entrambe le locazioni d’errore sono 
usate solo quando il Basic si bloc¬ 
ca, perciò non danneggiate nulla 
usandole nel frattempo. Nel caso di 
un errore di Applesoft, ARYFLAG 
ed EXPRFLAG sono sovrascritte. 
Se lavorate con un'espressione di ma¬ 
trice, è messo a uno (conserva $FF) 
ARYFLAG se la prima parte dell’e¬ 
spressione è un nome di matrice. Al¬ 
trimenti è messo a uno (conserva 
$FF) EXPRFLAG. GETVARNAM 
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suppone che TXTPTR ($B8,$B9) 
punti al primo carattere che precede 
la variabile o l’espressione. TXT¬ 
PTR non subisce alcun effetto da 
parte della routine. 

La subroutine FINDARY suppo¬ 
ne che GETVARNAM sia stata ap¬ 
pena eseguita. Essa esplora la memo¬ 
ria alla ricerca della matrice il cui no¬ 
me è memorizzato in LASTVAR. 
Se la matrice esiste dà, come GE- 
TARYPTR, la prima locazione della 
matrice in LOWTR ($9B,$9C). In 
questo caso Y è diverso da zero. Se 
la matrice non viene trovata, anziché 
bloccarsi con OUT OF DATA, dati 
esauriti (GETARYPTR) o dimensio¬ 
nare una matrice (FIRGET), FIN- 
DARY dà Y=0 e vi lascia decidere 
che cosa fare in seguito. VARPNT 
($83,$84) viene cambiato da 
PTRGET, non da GETARYPTR. 
La subroutine SKIPVAR ($A7D) ag¬ 
girerà un’espressione o variabile in 
una lista, con le variabili separate da 
virgole o terminate da segni di due 
punti o dalla fine della linea. All’in¬ 
gresso TXTPTR punta al primo ca¬ 
rattere che precede l'espressione o la 
variabile. All’uscita TXTPTR punta 
al primo carattere (cioè una virgola) 
che la segue. E' questa la routine usa¬ 
ta per saltare variabili o espressioni 
dopo aver usato GETVARNAM per 
scoprire che cosa siano. 

• Le variabili locali. 

La subroutine MAKEVAR ($B80) 
crea tutte le variabili locali. All’in¬ 
gresso TXTPTR punta al carattere 
che precede la variabile semplice o 
di matrice. Se si tratta di un'espres¬ 
sione che non comincia con una ma¬ 
trice, ricevete un SYNTAX ER- 
ROR. Se invece è un'espressione 


Copy è un programma che aggiun¬ 
ge al ProDOS un unico comando. 
Questo nuovo comando permette di 
trasferire qualsiasi tipo di file da un 
dischetto a un altro o da una direc- 


che comincia con una matrice, qua¬ 
lunque routine richiamiate subito do¬ 
po vi darà probabilmente un 
SYNTAX ERROR. All'uscita TXP- 
TR punta al carattere che segue il 
nome della variabile. Le variabili 
semplici sono sempre create parten¬ 
do dal fondo della memoria delle va¬ 
riabili (VART AB, $69,$6A). Le ma¬ 
trici sono create alla sommità della 
memoria delle matrici (sopra quella 
che un tempo era la fine della memo¬ 
ria, $6D,$6E) se non esiste una ma¬ 
trice di quel nome. Questo metodo è 
più rapido della creazione di una ma¬ 
trice al fondo della memoria delle 
matrici (ARYTAB, $6B ,$6C), fatta 
se una vecchia matrice ha lo stesso 
nome della nuova. 

• Le routine di salvataggio 
della pagina zero. 

Molte di queste e altre brevi uti¬ 
lity per il trasferimento dei valori di 
pagina zero si trovano all'inizio del 
programma (da $9 A A a $AAC). Spe¬ 
cifiche locazioni da $801 in su sono 
usate per memorizzare le variabili di 
pagina zero mentre usate le locazio¬ 
ni di pagina zero per qualche vostro 
scopo. La regione SECBUF di pagi¬ 
na 8 (da $81A a $8FF) è usata come 
memoria temporanea da varie routi¬ 
ne di questo programma, ma non da 
alcuna routine che verosimilmente 
usereste al di fuori di esso. 

Perciò le locazioni da $81A a 
$8FF sono libere per la memorizza¬ 
zione temporanea a opera delle altre 
vostre subroutine in assembler. Il 
programma non fa affidamento su al¬ 
cun valore di questa fascia d'indirizzi 
quando si accede alla routine, sia a 
PROC (per i CALL) sia a EXIT, 
perciò usateli liberamente. 


tory a un’altra. Per esempio, il co¬ 
mando COPY /ROS SO/DELIZIO- 
SO,/VERDE/DELIZIOSO trasferi¬ 
sce il file denominato DELIZIOSO 
dal dischetto /ROSSO al dischetto 


/VERDE. Sostanzialmente Copy a- 
gisce come la parte di trasferimento 
dei file del programma Filer che si 
trova sul dischetto utente del Pro¬ 
DOS. 

Ma se è tutto qui, a che cosa serve 
avere sia Filer sia Copy? Poiché il 
comando Copy diventa parte del Pro¬ 
DOS potete trasferire i file senza ese¬ 
guire Filer; vale a dire, potete trasfe¬ 
rire i file mentre avete in memoria 
un programma in Basic. Copy sta at¬ 
tento a non disturbare un program¬ 
ma Basic o le sue variabili. Questo 
significa che anche i vostri program¬ 
mi possono trasferire file. Inoltre po¬ 
tete usare il comando Copy all’inter¬ 
no di un file Exec così un file Exec 
può trasferire file. 

Copy ha molti usi, ma vorremmo 
sottolinearne uno particolare che si 
applica agli Apple Ile da 128 K e a- 
gli Apple Ile. In queste macchine il 
ProDOS predispone i 64K di memo¬ 
ria supplementari come dischetto 
RAM denominato /RAM. I dati pos¬ 
sono essere memorizzati nella 
RAM, o letti dalla RAM, più rapida¬ 
mente che non su un dischetto. Se a- 
vete un programma che usa spesso 
un file di dati, girerà più velocemen¬ 
te se il file sarà prima trasferito su 
/RAM. Copy trasferisce un file di 
50K su /RAM in circa 12 secondi. 
Poi il vostro programma può usare 
la copia del file che è su /RAM. 
Quando avete finito salvate il file ri¬ 
trasferendolo su un dischetto. Copy 
è un po' lento quando fa il trasferi¬ 
mento in questa direzione, ma tra¬ 
smette ugualmente un file di 50K in 
circa 30 secondi. 

Come si usa il programma 

Per installare il comando Copy 
nel ProDOS è sufficiente scrivere: 


BRUN COPY 


Lo potete fare anche se avete in 
memoria un programma in Basic da 
piccolo a medio (ossia lungo meno 
di 12 blocchi); Copy non disturberà 
un programma di queste proporzio¬ 
ni. Mentre Copy si installa visualiz¬ 
za un saluto e un messaggio di copy¬ 
right. Poi è pronto a lavorare. Lo po¬ 
tete mettere al lavoro introducendo il 
comando Copy. Potete usare o le 
maiuscole o le minuscole. I nomi di 
file in minuscolo saranno convertiti 
in maiuscolo. La sintassi del coman¬ 
do Copy è semplice: 


Copy per il ProDOS 

Questa utility funziona solo in ProDOS. Il dischetto sul quale 
è memorizzata è formattato in sistema operativo DOS 3.3; per utilizzarla 
dovete convertirla in ProDOS utilizzando il disco Utilities di Sistema. 
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Copy path completo del disco d'ori¬ 
gine, path completo del disco di de¬ 
stinazione, Return 


Se non siete del tutto a vostro a- 
gio con i nomi di path del ProDOS 
rivediamoli brevemente (per ulterio¬ 
ri informazioni ptete consultare il 
Manuale ProDOS edito dalla Me 
GrawHill e ordinabile con il taglian¬ 
do di pag. 29) 

In ProDOS i dischetti non hanno 
numero di volume, e sono identifica¬ 
ti con nomi di volume che comincia¬ 
no con una barra, come /KEN o 
/SPARC. Un nome di path comple¬ 
to per un file consiste nel nome di 
volume (dischetto) seguito dal nome 
di file, per esempio /KEN/ASTRO- 
ZAP. I volumi del ProDOS posso¬ 
no anche avere file di directory, che 
hanno un nome come ogni altro fi¬ 
le. Se un programma è in una direc¬ 
tory compare quando si fa il catalog 
della directory ma non quando si fa 
il catalog del volume. In questo caso 
il nome della directory (per esempio 
/GIOCHI) diventa parte del path 
(/KEN/GIOCHI/ASTROZAP). 

La cosa è più complessa a dirsi di 


quanto sia in pratica, perché i file di 
directory sono in genere usati per i 
volumi degli hard disk, dove sono 
veramente necessari. Questo signifi¬ 
ca che i nomi di path dei floppy disk 
di solito contengono soltanto nome 
di volume e nomi di file, come 
/KEN/ASTROZAP. In molti casi, i- 
noltre, il nome di volume è facoltati¬ 
vo. Se omettete il nome di volume 
l'Applesoft Basic ne dedurrà che vole¬ 
te usare il volume nel drive impiega¬ 
to l’ultima volta (il drive di default). 
Copy farà lo stesso. Perciò se volete 
copiare ASTROZAP dal drive che 
state attualmente usando sul dischet¬ 
to denominato /JOE di un vostro a- 
mico lo potete fare con: 


COPY ASTROZAPyjOE/ASTRO- 
ZAP 


Un altro modo di evitare i nomi di 
volume consiste neH'impostare un 
prefix. Potete dire al ProDOS che in¬ 
tendete lavorare con il volume /MIO- 
DISCO introducendo il comando 
PREFIX/MIODISCO. Come il Pro¬ 
DOS stesso Copy userà un prefix, 
se è stato impostato. Quindi se ave¬ 
te impostato il prefix su /MIODI- 


SCO potete copiare QUALCOSA 
dal dischetto di JOE al vostro con il 
comando: 


COPY /JOE/QUALCOSA,QUAL¬ 
COSA 


Notate che se avete impostato un 
prefix. Copy non usa il dnve di de¬ 
fault. Lo usa soltanto se non ha al¬ 
tro modo di stabilire a quale volume 
alludete. 

Se avete un solo drive dovrete 
scambiare i dischetti per copiare da 
un dischetto su un altro. Copy ridu¬ 
ce al minimo il numero degli scam¬ 
bi. Quando ha bisogno di un dischet¬ 
to che non è disponibile nel drive ve 
lo farà sapere con il messaggio "Inse¬ 
risci disco sorgente; premi Return" 
o "Inserisci disco destinazione; pre¬ 
mi Return". Può darsi che riceviate 
questi prompt anche con un sistema 
a più drive se, per qualche motivo, 
Copy non riesce a trovare il volume 
che gli serve. Ogni volta che vedete 
uno di questi prompt potete provve¬ 
dere il disco necessario e premere Re¬ 
turn. Se invece vedete che qualcosa 
non va (magari avete fatto un errore 
di battuta scrivendo il nome di un 




! nsieme alla calcolatrice, all'archivio appunti, 
? ri puzzle e agli altri accessori, ora é possibile 
nserire nell'opzioni mela di un qualsiasi pro¬ 
gramma del Macintosh anche MacTel, un com¬ 
binatone telefonico che permette di gestire una 
rubrica e di fare automaticamente la telefonata 
a un abbonato memorizzato. MacTel vi per¬ 
mette di comporre un numero telefonico anche 
quando state lavorando con il Mac: basta at¬ 
tivare MacTel dal menù mela, selezionare la 
persona che si vuol chiamare, richiudere 
MacTel e continuare il proprio lavoro. Se l'u¬ 
tente da voi selezionato ha la linea occupata 
non c'é da preoccuparsi: MacTel é instancabile 
e richiamerà lo stesso numero fino a che non 
lo troverà libero. 

Oltre a ciò é anche possibile programmare una 
telefonata: arrivati al giorno ed orario stabiliti, 
qualsiasi cosa stiate facendo, MacTel vi av¬ 
viserà chiedendovi di confermare o meno la 
chiamata. 

Prezzo (Hardware compreso): 

£ 189.500 


... e Meucci esclamò: 




Se vuoi maggiori informazioni cirj 
ca MacTel invia, senza impegno! 
questo tagliando a: 

Micro Progettazione Avanzata 
Piazza Merolli, 44 
00151 Roma - Tel. 06/5235376 


Nome. 

Cognome. 

Società. 

Indirizzo. 

j^Cap.Città.. 


MacTel é prodotto e distribuito dalla 

M Micro 

4 


Ricerca e sviluppo software 


63 


























volume) potete interrompere la co¬ 
piatura premendo Esc. 

Se il nome del file di destinazione 
esiste già, riceverete un messaggio 
d’errore DUPLICATE FILENAME, 
doppione di nome di file, e Copy 
smetterà senza far nulla. Se volete 
mettere una nuova copia di un file 
su un dischetto che ha già una vec¬ 
chia copia dello stesso file, elimina¬ 
te prima la vecchia copia. 

Copy ha una limitazione: non fun¬ 
ziona con file di oltre 131.072 byte 
(128K). Ma dato che 128K riempio¬ 
no quasi un dischetto la limitazione 
non è grave. 

Come togliere Copy 

Copy è stato congegnato in modo 
che sia compatibile con i comandi 
aggiunti, e giri in qualsiasi locazio¬ 
ne di memoria, e quindi può andare a 
finire pressoché ovunque nella me¬ 
moria. Questo fatto rende difficile 
scrivere un programma che rimuova 
Copy. Per rimuovere Copy riavviate 
il Basic con il comando -BA- 
SIC.SYSTEM. 

All'Interno di Copy 

Quando fate BRUN COPY il pro¬ 
gramma si carica a $2000. La routi¬ 
ne di caricamento chiede anzitutto 
spazio per la parte di lavoro del pro¬ 
gramma (su questo punto torneremo 
più avanti). Poi modifica gli indiriz¬ 
zi aH’intemo di Copy in modo che 
funzioni nella nuova locazione, e 
sposta Copy a quella locazione. Lì 
Copy occupa 1.536 ($600) byte. Pri¬ 
ma del trasferimento, tuttavia, il cari¬ 
catore collega Copy nella catena dei 
comandi esterni, se ce ne sono. Que¬ 
sta catena di comandi esterni è una 
delle caratteristiche che conferiscono 
al ProDOS la sua flessibilità. 

Comandi esterni ProDOS 

Se l’interprete Basic del ProDOS 
(BI) non riesce a riconoscere un co¬ 
mando come comando ProDOS tra¬ 
sferisce il controllo a $BE06 sulla 
pagina globale del BI. La routine dei 
comandi esterni provvede a installar¬ 
si mettendo un’istruzione JMP al 
suo indirizzo iniziale in questa loca¬ 
zione. Poi il codice dei comandi e- 
stemi ha l’occasione di identificare il 
comando non riconosciuto. Se c'è 
più di una routine di comando ester¬ 
no queste routine devono essere col¬ 


legate da istruzioni JMP in modo 
che il controllo passi dall’una all'al¬ 
tra fino a quando una di esse ricono¬ 
sce ed esegue il comando. In termini 
pratici questo significa che Copy è 
compatibile con gli altri comandi e- 
stemi che seguono le direttive 
del'Apple. Potete aggiungere tanti 
comandi esterni quanti ne consentirà 
la memoria. 

Quando battete un comando Copy 
il programma Copy chiede spazio 
per tre buffer del BI (figura 1). 
Due di questi sono i buffer di input 
e di output richiesti dal ProDOS per 
la lettura e la scrittura sul disco. Il 
terzo è solitamente più grande, e for¬ 
nisce spazio per memorizzare quanto 
più è possibile del file che viene co¬ 
piato. Le dimensioni del terzo buffer 
dipendono dalla quantità di memoria 
disponibile; esso userà quasi tutta la 
memoria a disposizione. L'impiego 
di un terzo buffer permette a un siste¬ 
ma a drive unico di trasferire un file 
di ben 63 blocchi con un solo scam¬ 
bio di dischetti. 

Durante la procedura di copia la su¬ 
broutine SCAN esplora la lista dei 
blocchi del file, controllando ogni 
blocco per vedere se abbia dati. Se 
tutti i blocchi che trova hanno dati 
ne conta a sufficienza per riempire il 
buffer dati e poi chiama altre due rou¬ 
tine a leggere i dati del file sorgente 
e a scriverli sul file di destinazione. 
Se SCAN trova un blocco privo di 
dati trasferisce tutti i blocchi di dati 
precedenti (anche se non riempiono 
il buffer dati) e poi fa avanzare il 
puntatore del file di destinazione per 
far posto ai dati mancanti. 


Una piccola complicazione 

Ci sono solo due complicazioni 
nella procedura di copia vera e pro¬ 
pria. La prima riguarda il trattamen¬ 
to dei file di testo tipo random. Que¬ 
sti sono file di testo ad accesso ca¬ 
suale che hanno molti record man¬ 
canti, vale a dire molti record nei 
quali non è mai stato scritto nulla. 
Se ci sono abbastanza record mancan¬ 
ti può darsi che siano privi di dati in¬ 
teri blocchi. In tal caso questi bloc¬ 
chi sono rappresentati da zeri nella li¬ 
sta dei blocchi del file e non c’è sul 
dischetto un blocco di dati corrispon¬ 
dente. Quando Copy incontra simili 
blocchi mancanti non fa altro che far 
avanzare il puntatore di file del file 
sul quale sta copiando, senza scrive¬ 
re alcun dato. Ciò conserva la strut¬ 
tura del file random e significa, fra 
l'altro, che ci sarà spazio per i dati 
mancanti se saranno messi nel file 
in un secondo momento. 

E una meno piccola 

La seconda complicazione è, in un 
certo senso, insolubile. Per spiegar¬ 
la occorre rammentarvi un principio 
di progettazione del ProDOS. Il Pro¬ 
DOS è stato progettato in modo che 
lo si potesse usare facilmente da un 
programma in linguaggio macchina 
senza modificare il codice ProDOS. 
E' una situazione molto diversa da 
quella del povero, vecchio DOS 3.3, 
che veniva continuamente modifica¬ 
to. Il vantaggio del ProDOS è che 
l’Apple può ampiamente revisionare 
o migliorare il ProDOS, e i pro- 


Figura 1. Mappa della memoria per Copy 


$9A00 

$9400 

$9000 

$8C00 


$E00 

$A00 


BI del ProDOS 


COPY 


Buffer di input dei file 
Buffer di output dei file 


Buffer dati 

(le dimensioni dipendono 
dalla memoria disponibile) 


Buffer d'impiego universale 


Buffer 

utilizzati 

da 

COPY 


64 


















grammi preesistenti funzioneranno 
ancora con la nuova versione. Ma il 
sistema funziona soltanto se c’è una 
maniera standard di fare tutto ciò che 
dev’essere fatto. 

Il modo normale per riservare spa¬ 
zio in ProDOS (per i buffer o per i 
comandi aggiunti) è una chiamata al¬ 
la routine GETBUFR. 

COPY utilizza questa routine sia 
per riservarsi spazio sia per riservar¬ 
ne ai buffer che usa durante la proce¬ 
dura di copia. La chiamata a FREE- 
BUFR è il modo normale per libera¬ 
re spazio di buffer non più necessa¬ 
rio. 

Ma FREEBUFR libera tutto lo 
spazio procurato da GETBUFR. In 
altre parole, FREEBUFR tenterebbe 
di liberare oltre allo spazio tempora¬ 
neamente occupato dai suoi buffer 
anche lo spazio occupato da Copy. 

Una soluzione parziale per questo 
dilemma è l'utilizzo della locazione 
di memoria $BEFB (una locazione 
della pagina globale del BI). Ripristi¬ 
nando questo byte dopo l'installazio- 


II programma Disk.Lock affronta 
il problema della sovrascrittura acci¬ 
dentale dei file su un dischetto di da¬ 
ti in DOS 3.3. 

Disk.Lock protegge il dischetto so¬ 
stituendo all'autentica tavola di con¬ 
tenuto del volume (VTOC) una ta¬ 
vola fittizia, e forzando perciò un er¬ 
rore artificiale di DISK FULL ogni 
volta che si tenta di salvare qualcosa 
sul dischetto. Si può proteggere qual¬ 
siasi dischetto in DOS 3.3, e in qua¬ 
lunque momento, basta un semplice 
comando per ripristinare la VTOC ef¬ 
fettiva e togliere la protezione. 

Come si usa Disklock 

Per eseguire il programma si può 
fare BRUN DISKUOCK, oppure 
BLOAD DISK.LOCK e CALL 
4100. In entrambi i casi sarà chiesto 
se volete proteggere un dischetto o 
togliergli la protezione. 

In nessun modo potete proteggere 


ne di Copy, FREEBUFR libera solo 
lo spazio al disotto della locazione 
indicata da $BEFB. 

E allora qual è il problema? Il pro¬ 
blema è che questo trucco non è stan¬ 
dard e non è supportato dalla Apple. 
Questa situazione influisce sulla 
compatibilità di Copy con gli altri 
comandi aggiunti. Se installate 
Copy con altri comandi aggiunti lo 
dovete probabilmente installare per 
ultimo. Se installate Copy per pri¬ 
ma cosa e se le altre routine di co¬ 
mando non proteggono se stesse co¬ 
me fa Copy può darsi che la chiama¬ 
ta di COPY a FREEBUFR liberi 
spazio che le routine avevano riserva¬ 
to per se con GETBUFR. 

Se ciò avviene, gli altri comandi 
finiranno per essere distrutti da varia¬ 
bili stringa del Basic. 

Se volete potete cambiare lo stes¬ 
so comando COPY. Mettete la lun- 
hezza del nome che desiderate a 
26C6 e i codici ASCII del coman¬ 
do a partire da $26C7. C'è posto per 
un comando di sei caratteri. 


un dischetto che è già protetto o 
completo, o togliere la protezione a 
un dischetto che ne è già stato priva¬ 
to o non è mai stato protetto. Se 
questo fosse possibile potreste di¬ 
struggere la VTOC, e ciò causerebbe 
seri problemi in occasione del suc¬ 
cessivo accesso alla VTOC. 

Come proteggere il disco 

Quando proteggete un dischetto si 
succedono vari procedimenti. Anzi¬ 
tutto siete invitati a scegliere lo slot 
e il drive da adoperare. La traccia del 
catalog del dischetto da proteggere 
viene letta in un buffer, e siete così 
pronti a procedere. Poi viene creata 
una voce fittizia di catalog, di vostra 
scelta. Il messaggio si presenta sot¬ 
to la forma di una voce di catalog di 
file di testo in campo inverso, co¬ 
mincia sempre con DISK LO- 
CKED, con il vostro messaggio ag¬ 
giunto in coda. La voce di catalog 


serve a ricordare che il dischetto ha 
la protezione, e comparirà come ulti¬ 
ma voce quando farete il catalog del 
dischetto protetto. 

Adesso viene data l'opzione di sal¬ 
vare sul dischetto protetto il pro¬ 
gramma Disk.Lock. Qualora decidia¬ 
te di farlo, il programma si copierà 
sul dischetto e creerà una voce di ca¬ 
talog appropriata. E' questa la caratte¬ 
ristica che si apprezza di più, perché 
esenta dalla necessità di trovare un 
dischetto contenente il programma 
Disk.Lock ogni volta che si desidera 
togliere la protezione a un dischetto. 
Il maggiore vantaggio deH'inserimen- 
to del programma nel dischetto pro¬ 
tetto è che il programma non richie¬ 
de spazio aggiuntivo sul dischetto 
(se si eccettua il fatto che utilizza 
una delle 105 voci di catalogo). Que¬ 
sto non implica alcuna magia. Per 
conservare il programma viene usata 
una parte della traccia 2. Quest'area 
del dischetto viene allocata dal DOS 
3.3, ma non viene utilizzata; pertan¬ 
to non c'è perdita visibile di spazio. 

Poi il catalog riveduto, con la sua 
VTOC, viene scritto sul dischetto, e 
l'autentica VTOC (da ripristinare 
quando toglierete la protezione) vie¬ 
ne nascosta sulla traccia 2, settore 
5. Infine viene installato un patch 
del DOS sia nella RAM sia sul vo¬ 
stro dischetto protetto. Questa rettifi¬ 
ca impedisce di eliminare un file da 
un dischetto protetto. Qualora tentia¬ 
te di farlo riceverete dal vostro Ap¬ 
ple un messaggio di DISK LOCK 
ERROR a indicare che il dischetto è 
protetto. Il comando Delete funzione¬ 
rà ancora come di consueto con un 
disco non modificato o sprotetto. 

Come togliere la protezione 

Togliendo la protezione al dischet¬ 
to si invertono alcuni dei procedi¬ 
menti che si sono verificati quando 
lo avete protetto. La vera VTOC so¬ 
stituisce quella fittizia che dà per 
completo il dischetto, e la voce di ca¬ 
talog DISK LOCKED viene elimina¬ 
ta. Disk.Lock, se si trova sul vostro 
disco, non viene toccato, e lo stesso 
vale per il patch di eliminazione. 

f Questo programma è disponibile ^ 
su dischetto. L’elenco, i prezzi 
e le modalità d’ordine di questo 
e degli altri dischetti disponibili 
sono riportati nella rubrica 
, Disk Service. 


Proteggidischetto 

Funziona solo in DOS 3.3 


® By Nibbio e Applicando 
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SPESA 


A casa vostra le corse all'ultimo minuto ai negozi saranno un ricordo 
del passato se avete Shopper Mac che registra, aggiorna, mette 
in ordine e stampa velocemente e facilmente la lista della spesa. 
Per utilizzarlo basta avere un Macintosh e una stampante ImageWriter 

Se la lista 
è intelligente 



E’ sabato sera e fra 
mezz'ora arrivano gli a- 
mici. Avete già prepa¬ 
rato il tavolo in salot¬ 
to con un ben assortito 
buffet; ecco là tartine e 
tramezzini, qui aperiti¬ 
vi e piatti freddi, più 
in là salatini e... Ma 
dove sono le olive? 
Nel vassoio? No. In cu¬ 
cina? No. Ma le hai 
comprate, vero? Co¬ 
me? Hai dimenticato le 
olive? Le scoperte del- 
1' ultimo minuto, con 
conseguente corsa al 
supermercato (sempre 
che sia ancora aperto) 
sono inconvenienti del 
passato: affidate la ge¬ 
stione della dispensa al 
vostro Macintosh, e 
cesseranno di esistere. 









Come si usa 
Shopper Mac 

Quando fate girare Shopper Mac 
(listatol) per la prima volta non ci 
sono sul disco informazioni riguar¬ 
danti la lista degli acquisti e il pro¬ 
gramma presenta la scelta tra selezio¬ 
nare una lista già esistente su un al¬ 
tro disco o crearne una nuova. Pote¬ 
te avere fino a 40 categorie o tipi di 
prodotti e ogni categoria può com¬ 
prendere fino a 40 prodotti. In altre 
parole, Shopper Mac può tenere no¬ 
ta di 1.600 articoli differenti: abba¬ 
stanza per un paese! 

Dopo che avete creato il nuovo fi¬ 
le di dati, vengono presentate due fi¬ 
nestre e una barra dei menù (figura 
1). La finestra di sinistra è la fine¬ 
stra principale di Mac Shopper e con¬ 
terrà le categorie che verranno defini¬ 
te; quella di destra presenta la lista 
dei prodotti che fanno parte della ca¬ 
tegoria attiva. Le finestre possono 
essere spostate, ridimensionate o 
chiuse; possono essere sovrapposte 
o essere oscurate dagli accessori del¬ 
la scrivania, poiché il loro contenu¬ 
to verrà sempre ridisegnato. 

Ogni casella della lista dei prodotti 
ha a fianco un bottone che viene usa¬ 
to per marcare le voci che dovete ac¬ 
quistare. Per inserire un prodotto nel¬ 
la lista della spesa fate un clic sul 
bottone adiacente: dopo che è stato 
marcato (un punto nero appare all’in¬ 
terno del circoletto) il nome del pro¬ 
dotto risulterà sulla lista stampata u- 
nitamente al nome della categoria di 
appartenenza. 

La modifica del nome di una cate¬ 
goria o di un prodotto è semplice: fa¬ 
te un clic sulla finestra (se non è già 
quella attiva) e fate clic sulla casella 
che desiderate variare. Se fate clic 
sul nome di una categoria che non è 
quella attualmente mostrata, Shop¬ 
per Mac effettua la lettura dal disco e 
presenta nella finestra di destra i pro¬ 
dotti della nuova categoria. 

A eccezione dei bottoni e di alcune 
possibilità avanzate di editing fomi¬ 
te dai menù, la finestra delle catego¬ 
rie e quella dei prodotti si comporta¬ 
no allo stesso modo. Potete fare dop¬ 
pio clic sulle parole per evidenziarle, 
potete trascinare il cursore sopra il 
testo da rimpiazzare e potete taglia¬ 
re, copiare o incollare i nomi delle 
categorie e dei prodotti. 

Se premete i tasti di Ritorno, Inse¬ 
rimento o Tabulatore dopo l'inseri¬ 
mento di una voce, il cursore si spo- 


Listato 1. Shopper Mac 


'Shopper Mac 
’di Steven Meuse 
'© Applicando & 

'MicroSPARC, Ine. 

'MS BASIC 2.0 o superiore (binario) 


GOTO Init 'invia direttamente alla 

ione 

SetCC: 

IF CC<21 THEN EDIT FIELD CC,C$, (10,CC*14-5)-(109, (CC+l)*14-7 • 

) : RETURN 

EDIT FIELD CC,C$, (120, (CC-20)*14-5)-(219, (CC-19)*14-7): RETURN 
SetCI: 

BUTTON CI,Item 

IF CI<21 THEN EDIT FIELD CI,Item$, (17,CI*14-5)-(119, (CI + 1)*1 • 
4-7) -.RETURN 

EDIT FIELD CI,ItemS, (139, (CI-20)* 14-5)-(241, (CI-19)*14-7) : RE • 

TURN 

FlushEvents: 

WHILE DIALOG(0)<>0 

WEND 

RETURN 

SmartWrite: 

SW=WINDOW(0) 

GOSUB WatchOn 
1=1 :J=0 

WINDOW OUTPUT 2 
WHILE I<41 AND NOT J 
LSET P$=EDIT$(I) 

IF P$<>N$ THEN J=-l 
1 = 1+1 

WEND 

WINDOW OUTPUT 1 
LSET P$=EDIT$(CC) 

LSET Q$=MKI$(0) 

C$=P$ 

IF P$=N$ AND J THEN C$="Senza Titolo" 

GOSUB SetCC 
EDIT FIELD NC 
LSET P$=C$ 

' Non permette caselle di categoria vuote se una lista conti • 
ene dei prodotti 

IF P$=C$(CC) THEN SameCat 
C$(CC)=P$ 

PUT #1,1+ (CC-1)*41 
SameCat: 

WINDOW OUTPUT 2 
FOR I = 1 TO 40 

IF EDIT$ (I)=I$(I) AND BUTTON (I)= 1(1)+1 THEN Sameltem 
1$ (I)=EDIT$(I) : 1(1)«BUTTON(I)-l 
LSET P$=EDIT$(I) 

IF P$=N$ THEN I (I)=0 
LSET Q$=MKI$(I(I) ) 

PUT #1,1 + 1+ (CC-1)*41 
Sameltem: 

NEXT 

GOSUB WatchOff 

IF SWO0 THEN WINDOW SW 

RETURN 

DumbWriteO: 

LSET P$=C$(CC) 

LSET Q$=MKI$(0) 

PUT #1,1+ (CC-1)*41 
FOR I = 1 TO 40 
LSET P$=I$(I) 

LSET Q$=MKI$(I(I)) 

PUT #1 

NEXT 

RETURN 

ReadBlock: 

GOSUB WatchOn 
GOSUB ReadBlockO 
GOSUB WatchOff 
RETURN 

ReadBlockO: * 

GET #1,1+ (CC-1)*41 
C$(CC)=P$ 

IF P$=N$ THEN EmptyBlock 
FOR I = 1 TO 40 
GET #1 

i$(D=p$ (Continua) 


Alcune righe del listato sono 
state spezzate per esigenze 
di impaginazione: quando 
incontra te il simbolo • 
continuate a battere SENZA 
PREMERE il tasto di return 


routine all'inizializzaz • 
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sta alla voce successiva, il che è uti¬ 
le particolarmente quando inserite i 
nomi nella lista dei prodotti. Fate 
clic sulla finestra, scrivete il nome 
di un prodotto, premete Return e 
Shopper Mac posizionerà ogni nuo¬ 
vo nome nella propria casella. 

Menù del 
programma 

I menù sono quattro e, per rispetta¬ 
re la convenzione Macintosh, quan¬ 
do una delle loro voci prevede una fi¬ 
nestra di dialogo termina con i tre 
puntini (...). 

II primo menù, Archivio, presenta 
quattro scelte. Stampa la Lista scor¬ 
re le informazioni che sono state in¬ 
trodotte e stampa una lista dei pro¬ 
dotti che sono stati contrassegnati. I 
prodotti vengono stampati con i no¬ 
mi delle loro categorie come intesta¬ 
zione e vengono omesse le categorie 
che non sono interessate dalla scelta. 
Stampa tutte le Voci esegue la stam¬ 
pa di tutti i prodotti e di tutte le cate¬ 
gorie, che siano marcati o no. Esci 
al Basic ed Esci alla Scrivania chie¬ 
dono la conferma, lasciano Shopper 
Mac e ritornano rispettivamente al 
Basic o alla Scrivania. 

Il secondo menù, Edit, è in effetti 
il menù Edit dell’MS Basic. Lo pote¬ 
te utilizzare per tagliare, copiare o in¬ 
collare tra le varie caselle, e altrettan¬ 
to potete fare tra Shopper Mac e gli 
accessori della scrivania o altri pro¬ 
grammi. Per questi comandi sono at¬ 
tive anche le scorciatoie standard del¬ 
la tastiera. 

Il terzo menù, Attività, contiene 
le possibilità di editing più avanza¬ 
te. Inserisci, Rimuovi e Vuota lavo¬ 
rano per entrambe le finestre; quando 
è attiva la finestra delle categorie la 
prima voce del menù si presenta co¬ 
me "Inserisci una Categoria”; quan¬ 
do è attiva la finestra dei prodotti di¬ 
venta "Inserisci un Prodotto"; analo¬ 
gamente si comportano Rimuovi e 
Vuota. Inserisci ha effetto nella ca¬ 
sella dove si trova il cursore: la spin¬ 
ge in avanti unitamente a quelle se¬ 
guenti e crea una posizione vuota. 
Rimuovi si comporta esattamente al 
contrario: cancella la voce nella ca¬ 
sella occupata dal cursore e fa scorre¬ 
re quelle seguenti. Vuota semplice- 
mente svuota il contenuto di una ca¬ 
sella. 

Notate che durante queste operazio¬ 
ni i prodotti seguono sempre le cate¬ 
gorie alle quali sono associati. L’in- 


I (I)=CVI(Q$) 

NEXT 
CI=1 
RETURN 
EmptyBlock: 

FOR 1=1 TO 40 
I$(I)=N$ 

I (I)-0 

NEXT 

CI=1 

RETURN 

CreateFile: 

IF ERR <> 53 THEN ON ERROR GOTO 0 
GOSUB CheckFile 

IF chk = 1 THEN RÉSUMÉ startup 
GOSUB WatchOn 

I$= " Il file 'Lista Spesa' è in preparazione." 

GOSUB WaitBox 

OPEN "R",#1,"Lista Spesa",22 
FIELD #1,20 AS P$,2 AS Q$ 

LSET P$ = "" 

LSET Q$=MKI$(0) 

FOR I = 1 TO 1640 
PUT #1,1 

NEXT 

NAME "Lista Spesa" AS "Lista Spesa","Shpr" 

WINDOW CLOSE 3 
GOSUB WatchOff 
RÉSUMÉ startup 

CheckFile: 

WINDOW 4,"", (90,100)-(420,200) ,-2 

PRINT"I1 file 'Lista Spesa' non è sullo stesso disco del" 
PRINT"BASIC. Desideri creare un nuovo file o selezionare" 
PRINT"un disco sul quale si trova 'Lista Spesa' ?" 

BUTTON 100,1,"Creare", (258, 80)- (318,98),1 
BUTTON 101,1,"Selezionare", (160,80)-(250, 98),1 
chk = 1 

WHILE DIALOG(0) <> 1:WEND 
bp=DIALOG(1) 

IF bp = 100 THEN chk = 0 :WINDOW CLOSE 4:RETURN 
1$ = FILESS(1,"Shpr") 

IF 1$ = "" THEN WINDOW CLOSE 4 :QM=0: RÉSUMÉ Finish 

RÉSUMÉ ckb 

ckb: 

ON ERROR GOTO HFStrap 
OPEN "I",#1,1$ 

CLOSE #1 

ON ERROR GOTO CreateFile 
OPEN "R",#1,1$,22 
FIELD #1,20 AS P$,2 AS Q$ 

WINDOW CLOSE 4 
GOTO startup 

HFStrap: 

WINDOW CLOSE 4 
wl = 1 

1$ = " Metti i file dati di tipo HFS nella"+CHR$(13)+" cartell • 
a con il BASIC." 

GOSUB ErrBox 

QM = 0:RÉSUMÉ Finish 


Showltems: 

GOSUB WatchOn 
SW=WINDOW(0) 

WINDOW OUTPUT 2 
FOR I = 1 TO 20 

BUTTON I,I(I)+1,"", (0,1*14-5)- (15, (1 + 1)*14-7),3 
EDIT FIELD I,1$ (I), (17,1*14-5)-(119, (1 + 1)*14-7) 

NEXT 

FOR I = 1 TO 20 

BUTTON 1 + 20,1(I + 20)+l, (122,1*14-5)-(137, (1+1)* 14-7),3 

EDIT FIELD 1 + 20,1$ (1 + 20), (139, 1*14-5)-(241, (1 + 1)*14-7) 

NEXT 

EDIT FIELD 1 
WINDOW SW 
GOSUB RestoreEdit 
GOSUB FlushEvents 
GOSUB WatchOff 
RETURN 

SetSCMenu: 

MENU 3,1,1,"Inserisci "+I$ 

IF I$="un Prodotto" THEN 1 = 1 ELSE 1=0 :I$=I$ + "..." 

MENU 3,2,1,"Rimuovi "+I$ 

MENU 3,3,1,"Vuota "+1$ 

MENU 3,5,1:MENU 3,6,I:MENU 3,7,1 
RETURN 
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MenusOn: 

MENU 1,0,1 
MENU 3,0,1 
MENU 4,0,1 
RETURN 

MenusOff: 

MENU 1,0,0 
MENU 3,0,0 
MENU 4,0,0 
RETURN 

WatchOn: 

SETCURSOR VARPTR (W(l)) 
RETURN 

WatchOff: 

INITCURSOR 

RETURN 


OKBox: 

K=0: GOTO Box 
ErrBox: 

K=-l 

Box : 

GOSUB MenusOff 

WINDOW 3,, (100, 100)-(412, 190),-2 
IF K THEN BEEP:BEEP 
TEXTFONT 0 
PRINT:PRINT 1$ 

IF K THEN BUTTON 1,2,"Si", (227, 60)-(302,80),1:GOTO Box2 
BUTTON 1,1,"Si", (10, 60)- (85,80),1 
BUTTON 2,2,"Cancella", (227, 60)- (302,80),1 
Box 2: 

PENSIZE 3,3 

FRAMEROUNDRECT VARPTR(Rect(1)),15,15 
1=0 

WHILE IOI AND I<>6 
I=DIALOG(0) 

WEND 

GOSUB MenusOn 
WINDOW CLOSE 3 
IF K THEN Box3 

IF 1=6 OR DIALOG(1)=2 THEN OK=0 ELSE OK=-l 

Box3 : 

GOSUB RestoreEdit 
GOSUB FlushEvents 
RETURN 

WaitBox: 

WINDOW 3,, (100, 100)-(412, 190),-2 
TEXTFONT 0 
PRINT 
PRINT 1$ 

PRINT " Un momento, per favore..." 

RETURN 

RestoreEdit: 

IF wl THEN RETURN 

IF WINDOW(1)=1 THEN EDIT FIELD CC ELSE EDIT FIELD CI 
RETURN 

GetHC: 

assume che il nome della categoria corrente si trovi 
nella matrice Categorie 
HC=40:J=0 

WHILE HC>0 AND NOT J 
I$=C$(HC) 

IF I$<> N$ THEN GOSUB CheckString 
IF NOT J THEN HC=HC-1 

WEND 

RETURN 



ECCO TRE COMPAGNI 
PER LA STAMPANTE LASER 


SCAN 300 è il primo di una famiglia di digitalizzatori 
che permettono di trasportare nei programmo per 
Macintosh immagini lette con la risoiuzionedi 300 
punti per pollice. Grazie a SCAN 300, con software 
per impaginazione facilmente reperibile, diventerà 
estremamente semplice la preparazione di 
manuali, lettere circolari, cataloghi ricchi di 
illustrazioni. Il software evoluto di cui è dotato 
permette di aprire contemporaneamente sino a 5 
finestre tra le quali si possono, con operazioni di 
taglia e incolla, elaborare disegni e fotografie, con 
la possibilità di intervenire sugli stessi. 



Scan 300 SF possiede un introduttore automatico 
di fogli. E' particolarmente adatto per le 
applicazioni che richiedono software per il 
riconoscimento ottico dei caratteri. 

Nello SCAN 300 FB l'immagine da riprendere o il 
testo da leggersi vengono appoggiati su una lastra 
piana. Può essere usato assieme a programmi per 
il riconoscimento di testi. 



ABATON CHARACTER RECOGNITION 


FullCheck: 

I$=EDIT$(40) 

CheckString: 

1=1:J=0 

WHILE I<LEN(1$) AND NOT J 

IF MID$(1$,I,1)<>" " THEN J=-l 
1=1 + 1 

WEND 

RETURN 


NameWindow2: 

I$=C$(CC) 

GOSUB CheckString:IF NOT J THEN I$="Senza Titolo" 

GOSUB StripString 

SW=WINDOW(0):IF SW=0 THEN SW=1 

WINDOW 2,1$ 

WINDOW SW 


(Continua) 


Questo nuovo prodotto software permette di 
riconoscere 50 tipi di caratteri diversi, anche se 
mescolati, all'interno di un testo. Il testo può essere 
letto in maniera automatica, ottenendo un file 
ASCII. E' quindi possibile l'utilizzo del file ottenuto 
in qualunque altro tipo di programma. 
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serzione di una categoria spinge 
in avanti le categorie seguenti con i 
prodotti associati e crea una lista di 
prodotti vuota che viene collegata al 
nome (ancora vuoto) della nuova ca¬ 
tegoria. Rimuovi una Categoria si 
comporta similmente; Vuota una ca¬ 
tegoria svuota anche la lista dei pro¬ 
dotti collegata. 

Le ultime tre selezioni nel menù 
Attività sono quelle con le caratteri¬ 
stiche più interessanti. Siccome que¬ 
ste selezioni sono valide solo per le 
liste dei prodotti esse non sono uti¬ 
lizzabili quando è attiva la finestra 
delle categorie. Compatta la Lista 
prende una lista che risulta disconti¬ 
nua a causa degli aggiornamenti e 
raggruppa il tutto eliminando le ca¬ 
selle vuote. Ordine Alfabetico pren¬ 
de una lista, la compatta come il co¬ 
mando precedente e mette le voci in 
ordine alfabetico. 

Il comando Annulla chiede la con¬ 
ferma e poi ripristina la lista così co¬ 
me era stata mostrata inizialmente; 
questo significa che potete seleziona¬ 
re una categoria, cancellare un pro¬ 
dotto, mettere in ordine alfabetico, 
cambiare la selezione e così via e an¬ 
nullare tutte queste operazioni, pur¬ 
ché venga fatto prima che si passi a 
un'altra categoria. Più avanti trovere¬ 
te altre informazioni sulla funzione 
Annulla. 

L'ultimo menù viene usato dopo 
che sono stati fatti gli acquisti. Qua¬ 
le delle due selezioni dovete usare di¬ 
pende da quanti articoli sono stati ac¬ 
quistati. 

Se siete stati molto diligenti e ave¬ 
te comprato tutto, scegliete Cancella 
la Lista e fate clic su Sì alla richie¬ 
sta di conferma per rimuovere tutte 
le selezioni dalla lista. 

Se invece avete fatto solo una par¬ 
te degli acquisti, scegliete Aggiorna 
la Lista; Shopper Mac analizza la li¬ 
sta, chiede quali articoli sono stati 
comprati e alla fine la lista della spe¬ 
sa è nuovamente aggiornata. 

Categorie e prodotti 

Come avete visto, la preparazione 
della Usta della spesa con Shopper 
Mac consiste in pochi clic del mou¬ 
se. Ma per ricavarne il massimo è 
importante impostare accuratamente 
il data base. 

Quando create la vostra lista pensa¬ 
te alle vostre abitudini e disponete le 
categorie di conseguenza. Per esem¬ 
pio, se voi organizzate la vostra spe- 


RETURN 


StripString: 

WHILE RIGHT$ (1$,1)=" " 

I$=LEFT$(1$,LEN(1$)-1) 


WEND 

RETURN 


Init : 

BREAK ON 

ON BREAK GOSUB Nuli 

IF FRE(O)<20000 THEN CLEAR,17000,2048 
DEFINT A-Z 

1=0 :J=0:K=0:L=0:CC=1:CI = 1:HC=0:EF=0 

I$="":N$=SPACE$(20):C$="":Esc$=CHR$(27):L$="":Item$="" 
Dialog0=0:NC=1:OK=0:ltem=0 

C=0:Ln=0:Menu0=0:Menul=0:PM=0:Running=-1:SW=0:T=0:QM=0:wl = 0 


OPTION BASE 1 

DIM C$ (40),1$(40), W(34),I(40),Rect(4) 
FOR 1=1 TO 34:READ W(I):NEXT 


DATA 

2032, 

2032, 

2032, 

2032, 

2056, 

4228, 

4228, 

4230 

DATA 

4326, 

4100, 

4100, 

2056, 

2032, 

2032, 

2032, 

2032 

DATA 

2032, 

2032, 

2032, 

2032, 

4088, 

8188, 

8188, 

8190 

DATA 

8190, 

8188, 

8188, 

4088, 

2032, 

2032, 

2032, 

2032, 0, 0 


FOR 1=1 TO 4:READ Rect(I):NEXT 
DATA 56, 223, 84, 306 

FOR 1 = 1 TO 6 : READ T(I):NEXT ' Tabulazioni della stampante 

DATA 4,26,48,70,92,114 


FOR 1=10 TO 5 STEP-1:MENU 1,0,0,"":NEXT 
FOR 1= 4 TO 1 STEP-1:WINDOW CLOSE I:NEXT 

MENU 1,0,0,"Archivio" 

MENU 1,1,1,"Stampa la Lista" 

MENU 1,2,1,"Stampa tutte le Voci " 

MENU 1,3,0,"-" 

MENU 1,4,1, "Esci al BASIC..." 

MENU 1,5,1,"Esci alla Scrivania..." 

MENU 3,0,0,"Attività" 

MENU 3,4,0,"-" 

MENU 3,5,0,"Compatta la Lista" 

MENU 3,6,0,"Ordine Alfabetico" 

MENU 3,7,0,"Annulla..." 

I$="una Categoria" 

GOSUB SetSCMenu 

MENU 4,0,0,"Ho fatto la Spesa!" 

MENU 4,1,1,"Cancella la Lista..." 

MENU 4,2,1,"Aggiorna la Lista..." 

WINDOW 1,"Shopper Mac", (2, 40)-(247,335),1 

GOSUB FlushEvents 

CLS 

ON ERROR GOTO CreateFile 
MOVETO 1000,0 
FILES "Lista Spesa" 

OPEN "R",#1,"Lista Spesa",22 
FIELD #1,20 AS P$,2 AS Q$ 

startup: 

ON ERROR GOTO 0 
GOSUB ReadBlock 
FOR 1=2 TO 40: 

GET #1,1+ (1-1)*41 
C$ (I)=P$ 

NEXT 

TEXTSIZE 9 
FOR I = 1 TO 20 

EDIT FIELD I,C$(I), (10,1*14-5)-(109, (1 + 1)*14-7) 

NEXT 

FOR I = 1 TO 20 

EDIT FIELD 1+20,C$ (1 + 20), (120, 1*14-5)-(219, (1 + 1)*14-7) 

NEXT 

EDIT FIELD CC 

WINDOW 2,"Senza Titolo", (249, 40)-(510, 335),1 

TEXTSIZE 9 

GOSUB NameWindow2 

WINDOW 1 

GOSUB FlushEvents 
GOSUB Showltems 
GOSUB MenusOn 

' loop principale di analisi 
WHILE Running 
Menu0=0 
Dialog0=0 
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WHILE Menu0=0 AND Dialog0=0 
MenuO=MENU(0) 

Dialog0= DIALOG(O) 

WEND 

IF MenuOoO THEN GOSUB HandleMenu 
IF DialogOoO THEN GOSUB HandleDialog 


WEND 

GOSUB SmartWrite 
Finish: 

WINDOW CLOSE 2 
WINDOW CLOSE 1 

CLOSE 

MENU RESET 

break off 

II QM THEN SYSTEM 

END 



HandleMenu: 

Menul=MENU(1) 

ON MenuO GOSUB DoMenul,Nuli,DoMenu3,DoMenu4 

MENU 

RETURN 


DoMenul: 

ON Menul GOSUB ShopList,WholeList,Null,QuitB, QuitD 
RETURN 
ShopList: 

PM=0 

GOTO PrintList 
WholeList: 

PM=-1 

PrintList: 

GOSUB SmartWrite 

GOSUB GetHC 

IF HC=0 THEN RETURN 

WINDOW 3,, (100, 100)-(412, 190),-2 

TEXTFONT 0 

PRINT:PRINT" La lista della spesa è in preparazione..." 

BUTTON 1,1,"Cancella", (217, 60)- (302,80),1 

J=CC:CC=1:EF=0:C=1:Ln=0 

WIDTH LPRINT 255 

LPRINT Esc$;"A";'6 LPI 

FOR 1=1 TO 6:LPRINT:NEXT ' avanza la carta di 1 inch 

LPRINT Esc$;"p";CHR$(14);"Lista Spesa";CHR$(15)• 

' intestazione 

LPRINT Esc$;"Q" ' stampa condensata 

WHILE CC<=HC AND NOT EF 

IF C$(CC)=N$ THEN SkipCat3 
GOSUB ReadBlockO 
K=0:1=1 

WHILE I<=40 AND NOT K 

IF 1$ (I)<>N$ THEN K=I(I)*-l OR PM 
1 = 1+1 

WEND 

IF NOT K THEN SkipCat3 

I$=C$(CC):GOSUB StripString 

LPRINT TAB (T (C)) Esc$;"X"; 1$;Esc$;"Y" 

K=1:I=1 

WHILE I<41 AND NOT EF 

IF 1$ (I)<>N$ AND (1(1) OR PM) THEN LPRINT TAB* 

(T (C) ) 1$(I):K=K+1 

IF DIALOG (0) =1 THEN EF—1 
1 = 1+1 

WEND 

IF EF THEN SkipCat3 
C=C+1 

IF K>Ln THEN Ln=K 
IF 06 THEN NewRow 
LPRINT Esc$;"r" 

FOR 1=1 TO K:LPRINT:NEXT 
LPRINT Esc$;"f" 

GOTO SkipCat3 

NewRow: 

WHILE K<=Ln 
LPRINT 
K=K+1 

WEND 
C=1:Ln=0 
SkipCat3: 

IF DIALOG(0)=1 THEN EF=-1 
IF EF THEN LPRINT CHR$(24) 

CC=CC+1 


WEND 

LPRINT CHR$(12) 
WINDOW CLOSE 3 
CC=J:GOSUB ReadBlock 


RETURN 

QuitB: 

QM=0 
Quit : 


(Continua) 


Ora potete espandere Macintosh Plus sino a 
2 megabyte di memoria lineare e continua. 

Di semplice installazione, viene fornita assieme a 
MaxRam-MaxPrint che permette di creare 
velocissimi dischi RAM ed inoltre lo spool di 
stampa su Image Writer. Viene pure fornito 
Max Chili, un efficace ventilatore piezoelettrico. 
Compatibile con tutti i programmi Macintosh. 
MaxSave «una novità» ora disponibile permette 
di mantenere intatto il contenuto del RAM disk, 
in caso di "bomba". 


Data Efase relazionale per archiviare dati di 
qualsiasi tipo (anche immagini). Il numero di 
relazioni è illimitato. Permette di aprire 
contemporaneamente 8 file. Ogni campo viene 
automaticamente indicizzato. Possiede una gran 
capacità di calcolo. I dati vengono introdotti 
secondo un formato scheda definibile dall'utente. 

Compatibile con altri programmi con 
formattazione dei dati ASCII o SILK. I dati vengono 
registrati automaticamente. E' possibile definire il 
formato della stampa con estrema precisione, 
anche per la stampa su Laser. 


Un programma CAD per il Macintosh. Una volta 
impostata la scala e le unità di misura, MacDraft 
esegue automaticamente tutti i calcoli: quotatura, 
calcolo dell'area, posizione del cursore. La 
funzione zoom permette di ingrandire un 
particolare. E' possibile disegnare sopra 
documenti MacPaint ottenuti, ad esempio, 
mediante uno scanner. Collegato a MacPIot 
permette dì pilotare un plotter. 

Corso Italia 149-34170 Gorizia 
telefono 0481 /30909 - 32790 
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sa secondo i tipi dei prodotti che vi 
servono potete suddividerla in catego¬ 
rie di prodotti. Questo tipo di lista 
potrebbe avere nomi come: Vegeta¬ 
li, Frutta, Pollame e Pesce, Scatola¬ 
me, Bevande, Pane, Latticini, Surge¬ 
lati, Detersivi, eccetera. 

Oppure potete organizzare la vo¬ 
stra lista in accordo alla disposizione 
del vostro supermercato. Ogni cate¬ 
goria potrebbe rappresentare una cor¬ 
sia di scaffali e i prodotti listati in o- 
gni categoria potrebbero essere gli ar¬ 
ticoli che si trovano nella corsia. 

Più o meno tutti conserviamo una 
nota degli articoli da comprare, soli¬ 
tamente in cucina, e questa rimane u- 
na buona idea anche con Shopper 
Mac, ma sarebbe una perdita di tem¬ 
po installare il programma ogni vol¬ 
ta che viene in mente un articolo da 
comprare. Vi conviene buttar giù dei 
brevi appunti scritti a mano e intro¬ 
durli in una sola volta prima di anda¬ 
re al negozio. 

Potete anche studiare una ricetta da¬ 
vanti a Shopper Mac e trascriverne 
gli ingredienti. Quando la lista è 
stampata portatela con voi al nego¬ 
zio e cancellate gli articoli a mano a 
mano che li acquistate. 

Inserimento e struttura 

Per inserire Shopper Mac, fate gi¬ 
rare il Microsoft Basic (binario, in 
versione 2.0 o superiore) e copiate il 
listato 1. Per un aiuto nelfintrodu- 
zione del listato, potete vedere la ru¬ 
brica "Per chi comincia su Macinto¬ 
sh" in questo stesso numero della ri¬ 
vista. 

Il programma agisce come interme¬ 
diario fra voi e le informazioni sugli 
acquisti che si trovano sul disco e vi 
permette di modificare e stampare la 
vostra lista della spesa. Ogni volta 
che consultate una nuova categoria, 
Shopper Mac la legge dal disco e ne 
presenta i componenti nella finestra 
dei prodotti. Quando lasciate una ca¬ 
tegoria, il programma confronta il 
contenuto della finestra con la sua 
copia dei dati e scrive ogni nuova in¬ 
formazione sul disco. Questa proce¬ 
dura permette di sfruttare alcune sot¬ 
tigliezze. La prima e più importante 
è quella di permettere a Shopper 
Mac di girare anche su un Macinto¬ 
sh con 128K che non avrebbe suffi¬ 
ciente memoria per contenere il pro¬ 
gramma e i nomi di 1.600 prodotti. 

Secondo, siccome sul disco si tro¬ 
va una copia della lista originale, è 


I$=" Sei sicuro di voler lasciare Shopper Mac?" 
GOSUB OKBox 
IF OK THEN Running=0 
RETURN 
QuitD: 

QM=-1 
GOTO Quit 

Nuli: 

RETURN 


DoMenu3: 

ON Menul GOSUB Insert, Remove,Empty,Nuli,Crunch, Alphabetize, U 
ndoltems 
RETURN 
Insert: 

ON WINDOW (0) GOTO InsertCat,InsertItem 
RETURN 
InsertCat: 

GOSUB SmartWrite 
GOSUB FuilCheck 

IF J THEN I$=" Non c'è posto per un'altra categoria."+CHR$( 
13)+" Devi rimuovere una categoria vuota.":GOSUB ErrBox:RETURN 
GOSUB GetHCiIF HC<CC THEN RETURN 
GOSUB WatchOn 

I$=" Inserisco un'altra categoria." 

GOSUB WaitBox 
WINDOW OUTPUT 1 
J=CC:CC=HC+1 
WHILE CC>J 

CC=CC-1:GOSUB ReadBlockO 
C$(CC+1)=C$(CC) 

CC=CC+1:GOSUB DumbWriteO 
C$=C$(CC):GOSUB SetCC 
CC=CC-1 

WEND 

C$(CC)=N$:C$=N$:GOSUB SetCC 
FOR I = 1 TO 40 

I (I)=0:1$(I)=N$ 

NEXT 

GOSUB DumbWriteO 
CC=J:EDIT FIELD J 
WINDOW CLOSE 3 
GOSUB WatchOff 
GOSUB NameWindow2 
GOSUB Showltems 
RETURN 
InsertItem: 

GOSUB FullCheck 

IF J THEN I$=" Non c'è più posto nel1'elenco."+CHR$(13)+" 
Devi eliminare un'altro prodotto.":GOSUB ErrBox: RETURN 
J=CI:CI=40 
WHILE CI>J 

Item$=EDIT$(CI-1):Item=BUTTON(CI-1) 

GOSUB SetCI 
CI=CI-1 

WEND 

Item$«”":Item-l:GOSUB SetCI 
RETURN 
Remove: 

ON WINDOW (0) GOTO RemoveCat,RemoveItem 
RETURN 
RemoveCat: 

GOSUB SmartWrite ' serve solo per essere sicuri che CC si 
trovi sul disco 

GOSUB GetHC:IF HCCCC THEN RETURN 
I$=" Devo rimuovere questa categoria?" 

GOSUB OKBox 

IF NOT OK THEN RETURN 

GOSUB WatchOn 

I$=" Va bene. Rimuovo questa categoria." 

GOSUB WaitBox 
WINDOW OUTPUT 1 
J=CC 

WHILE CCCHC 

CC=CC+1:GOSUB ReadBlockO 
C$(CC-1)=C$(CC) 

CC-CC-1:GOSUB DumbWriteO 
C$=C$ (CC) :GOSUB SetCC 
CC=CC+1 


WEND 

C$(CC)=N$:C$=N$:GOSUB SetCC 
FOR I = 1 TO 40 

I (I)=0:1$ (I)=N$ 

NEXT 

GOSUB DumbWriteO 
CC=J:EDIT FIELD J 
GOSUB ReadBlockO 
WINDOW CLOSE 3 
GOSUB WatchOff 


(Continua) 
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HI-TECH S.a.s. 


Specialisti Macintosh 



Per tutti gli sviluppatori di software e gli appassionati di programmazione 

due eccezionali novità: 







LICHTSPEED "C": 

Il più veloce compilatore "C" esistente sul mercato, è an¬ 
che il più semplice e il più divertente da usare. 

Completo di text editor con gestione a finestre multiple, 
è in grado di compilare il codice sorgente ad una velo¬ 
cità di 15000 linee per minuto. Ideale sia per coloro 
che vogliono avvicinarsi alla programmazione, sia per 
gli sviluppatori di software abituali, consente di creare 
applicazoni altamente professionali ed efficienti. Suppor¬ 
ta completamente le ROM 128K, le routine SANE ed è 
HFS compatibile. 

ORA IN VERSIONE 2 ULTERIORMENTE PO¬ 
TENZIATA! 

LICHTSPEED PASCAL: 

E’ lo strumento più sofisticato per creare programmi e 
desk accessory di elevato livello qualitativo. Dotato di 
un editor che controlla automaticamente la correttezza 
sintattica delle istruzioni inserite, compila ad una veloci¬ 
tà di 10000 linee per minuto, segnalando la posizione 
di eventuali errori. Il debug delle applicazioni create ri¬ 
sulta enormemente facilitato dalla gestione a finestre e 
dalla possibilità di passare istantaneamente dall’am- 
biente di sviluppo al programma sviluppato e vicever¬ 
sa. Totalmente compatibile col Macintosh Pascal e il Li¬ 
sa Pascal, lavora sotto HFS con pieno accesso al Tool- 
box. 


THE PRINT SHOP 

Disponibile su Macintosh in versione potenziata il programma divenuto fa¬ 
moso su Apple II che permette di stampare con precisione e professionali¬ 
tà carta intestata, biglietti d’auguri, inviti, striscioni pubblicitari, utilizzando 
una vastissima scelta di fonts e di disegni immediatamente disponibili. Sup¬ 
porta sia la stampante Imagewriter II a colori che la LaserWriter. 

IN VENDITA IN VERSIONE COMPLETAMENTE ITALIANA, A 
SOLE £ 139.000 + IVA. 



Ricordate inoltre: 


Per Macintosh: 

Z BASIC il primo compilatore Basic disponibile su Macintosh £ 229.000 + IVA 

GORAL LOGO il più potente Logo oggi su Mac, con caratteristiche Object Oriented £ 229.000 + 

DCM FORTRAN il compilatore Fortran Professionale, HFS compatibile £ 399.000 + IVA 

Per Apple II GS: 

TML PASCAL il famoso Pascal per Macintosh ora disponibile anche sul GS £ 299.000 + IVA 
GRAPHIC WRITER II primo programma di desktop publishing per GS £ 299.000+ IVA 


IVA 


Per informazioni e ordinazioni rivolgersi a: 

HI-TECH - Casella Postale 891 - 35100 Padova - * 049/8750398 - 662863 


Questa Inserzione è stata redtzzata Interamente con il sistema AppleEdft 






















Tavola 1. Lista d’impiego delle variabili 

Variabile 

Funzione 

C 

Contatore delle colonne nella routine di stampa 

C$ 

Nome della categoria corrente 

C$0 

Matrice nomi categorie 

cc 

Categoria corrente in aggiornamento 

CI 

Prodotto corrente in aggiornamento 

Dialogo 

Eventi di dialogo 

EF 

Flag di uscita - indica quando l'utilizzatore vuole abbandonare una routine 

Esc$ 

Corrisponde a CHR$(27), il codice ASCII per Esc 

HC 

Numero delle categoria che sono state definite 

I 

Impiego generale 

io 

Matrice contrassegni 

1$ 

Impiego generale 

ISO 

Matrice nomi prodotti 

Item 

Contrassegno del prodotto in aggiornamento 

Item$ 

Nome del prodotto in aggiornamento 

J 

Impiego generale 

K 

Impiego generale 

L 

Impiego generale 

L$ 

Impiego generale 

Ln 

Riga più lunga nella routine di stampa 

MenuO 

Menu selezionato 

MenuI 

Voce scelta dal menu selezionato 

N$ 

Corrisponde a 20 spazi vuoti 

NC 

Nuova categoria da aggiornare 

OK 

Vale vero se è stato fatto clic su "SI" invece che su "Cancella" 

P$ 

Stringa dimensionata per il nome del prodotto corrente 

PM 

Maschera di stampa per i prodotti non selezionati 

Q$ 

Stringa dimensionata per il contrassegno del prodotto corrente 

QM 

Modalità di uscita, per il BASIC o per la scrivania 

RectO 

Coordinate per il rettangolo del bottone di default "SI" 

Running 

Vale vero se il programma sta ancora girando 

SW 

Numero di identificazione (ID) della finestra attiva 

T0 

Tabulazioni della stampante 

W0 

Matrice grafica per l'orologio 


sempre possibile annullare i cambia¬ 
menti fatti dopo che la lista è stata 
richiamata. Le categorie possono ve¬ 
nire svuotate e le liste dei prodotti 
aumentate, ordinate, compattate o 
modificate, purtuttavia è possibile ri¬ 
pristinarle allo stato che avevano 
quando erano state lette dal disco. 

Questo non vuol dire che tutto è 
reversibile. L’intendimento della fun¬ 
zione Annulla è: dopo che una lista 
di articoli è stata richiamata, sia per 
consultarla, sia per eseguire delle o- 
perazioni di stampa o inserzione o 
cancellazione o aggiornamento, essa 
viene salvata sul disco. Dopo il sal¬ 
vataggio sul disco i cambiamenti 
precedenti non saranno più annullabi¬ 
li con Annulla. 

Nella tavola 1 sono elencate le 
variabili e le loro funzioni. La map¬ 
pa del programma (tavola 2) descri- 


é Rrchiuio Edit Rttimto Ho fatto la Spesa! 


Shopper Mac 


Uerdura 


Verdura 


Omogeneizzati 

Fruii* 


Cibo per il gatto 

Pollame e Pesce 


Gastronomia 

Scatolame 


Speciale per domani 

Bevande 



Pane 



Latticini 



Surgelati 



Pasticceria 



Salumi 



Carne 



Crackers e biscotti 



Spezie 



Formaggi 



Vino 



Liquori 



Prodotti pulizia 



Cartoleria 



Tabaccaio 



Articoli sanitari 





□ 


o 

Broccoli 

o 

Spinaci 

o 

Carciofi 

o 

Zucca 

o 

Carote 

<§> 

Zucchine 

o 

Cavoletti 

o 


o 

Cavolfiori 

o 


<•> 

Cipolle 

o 


o 

Fagioli freschi 

o 


o 

Fagiolini 

o 


o 

Finocchi 

o 


o 

Funghi 

o 



Lattuga 

o 



Melanzane 

o 


<•> 

Patate 

o 


o 

Patate dolci 

o 


<D 

Peperoni 

o 


o 

Piselli 

o 


o 

Pomodori 

o 


o 

Prezzemolo 

o 


o 

Scarola 

o 


o 

Sedano 

o 



Figura 1. 
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GOSUB NameWindow2 
GOSUB Showltems 
RETURN 
RemoveItem: 

J=CI 

WHILE CI<40 

Item$=EDIT$(CI+1):Item=BUTTON(CI+1) 

GOSUB SetCI 
CI-CI+1 

WEND 

Item$=N$:Item=l:GOSUB SetCI 
CI=J 

EDIT FIELD J 
RETURN 
Empty: 

ON WINDOW (0) GOTO EmptyCat,EmptyItem 
RETURN 
EmptyCat: 

I$=" Devo eliminare tutti i prodotti"+CHR$(13)+" contenuti • 
in questa categoria?" 

GOSUB OKBox 

IF NOT OK THEN RETURN 

C$=N$ 

C$ (CC)=N$ 

GOSUB SetCC 
GOSUB NameWindow2 
WINDOW OUTPUT 2 
FOR CI-1 TO 40 

Item$=N$:Item=l:GOSUB SetCI 

NEXT 

CI=1:GOSUB RestoreEdit 
WINDOW OUTPUT 1 
GOSUB RestoreEdit 
RETURN 
Emptyltem: 

Item$=N$:Item=l 
GOSUB SetCI 
RETURN 
Crunch: 

GOSUB WatchOn 
GOSUB CrunchO 
GOSUB WatchOff 
WINDOW 2 
RETURN 
CrunchO: 

WINDOW OUTPUT 2 
CI-1:K»1 
WHILE K<41 

I$=EDIT$(K):GOSUB CheckString 
IF NOT J THEN Crunchl 

IF K>CI THEN Item$=EDIT$(K):Item=BUTTON(K):GOSUB SetCI 
CI=CI+1 

Crunchl: 

K=K+1 

WEND 

WHILE CI<41 

Item$=N$:Item=l:GOSUB SetCI 
CICI+1 

WEND 

CI=l:GOSUB RestoreEdit 
RETURN 

Alphabetize: 

GOSUB MenusOff 
GOSUB WatchOn 
GOSUB CrunchO 
K=0 

FOR J=1 TO 40 

IF EDIT$(J)<>N$ THEN K=J 

NEXT 

IF K<2 THEN AlphaDone 
FOR J = 2 TO K 

K-J-1:L$ = EDIT$(J):L « BUTTON(J) 

Alphal: 

CI=K+1 

IF UCASE$(EDIT$(K))<=UCASE$(L$) THEN Alpha2 

Item$ = EDIT$(K):Item = BUTTON(K):GOSUB SetCI 
K=K—1 

IF K>0 THEN Alphal 
CI=1 

Alpha2: 

Item$ = L$:Item = L 
GOSUB SetCI 

NEXT 

AlphaDone: 

GOSUB WatchOff 
GOSUB MenusOn 
WINDOW 2 

CI=1:GOSUB RestoreEdit 
RETURN 

undoitems: (Continua) 


Questo tagliando 
cambierà la Sua vita. 
Lo spedisca subito. 


Il mondo di oggi ha sempre più biso¬ 
gno di "specialisti” in ogni settore. 
Un CORSO TECNICO IST Le per¬ 
metterà di affrontare la vita con mag¬ 
gior tranquillità e sicurezza. Colga 
questa occasione. Ritagli e spedisca 
questo tagliando. Non La impegna a 
nulla, ma Le consente di esaminare 
più a fondo la possibilità di cambiare 
in meglio la Sua vita. 

|--X-l 

! Si, GRATIS e... | 

I assolutamente senza impegno, de- | 

■ sidero ricevere con invio postale | 

RACCOMANDATO, a vostre spe- ■ 
se, informazioni più precise sul vo- I 
stro ISTITUTO e (indicare con una ! 
crocetta) | 

□ na dispensa in Prova del | 

Corso che indico 

■ □ la documentazione completa i 

del Corso che indico 

(Scelga un solo Corso) 

□ ELETTRONICA (24 dispense | 
con materiale sperimentale) 

■ □ TELERADIO (18 dispense con ■ 

materiale sperimentale) 

I □ ELETTROTECNICA (26 di- B 

■ spense) 

■ □ BASIC (14 dispense) 

□ INFORMATICA 4 dispense) i 

□ DISEGNO TECNICO (18 di ■ 

■ spense) 


Cognome 


Nome 

Età 



Via 


N. 

C.A.P. 

Città 


Prov_ 

Tel. 



Da ritagliare e spedire a: 



ISTITUTO SVIZZERO 
DI TECNICA 
Via S. Pietro 49 
21016 LUINO (VA) 
Tel. 0332 - 53 04 69 
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Tavola 2. Mappa del programma 

Alphabetize: 

BoughtAll: 

BoughtSome: 

Mette in ordine alfabetico la lista dei prodotti 

Cancella tutti i contrassegni 

Scorre la lista della spesa e chiede per ogni articolo se è stato acquistato; quindi aggiorna i 
contrassegni 

Box: 

ButtonHit: 

CheckString: 

CreateFile: 

Crunch: 

DoMenul: 

DoMenu3: 

DoMenu4: 

DumbWriteO: 

Empty: 

ErrBox: 

FlushEvent: 

FuilCheck: 

GetCat: 

GetHC: 

GoAway: 

HandleDialog: 

HandleMenu: 

Init: 

Insert: 

MenusOff: 

MenusOn: 

NameWindow2: 

NewField: 

NewWindow: 

NextField: 

Nuli: 

OKBox: 

PrintList: 

Quit: 

ReadBlock: 

ReadBlock(O): 

Remove: 

RestoreEdit: 

SetCC: 

SetCI: 

SetSCMenu: 

ShopList: 

Showltems: 

SmartWrite: 

StripString: 

Undoltems: 

WaitBox: 

WatchOff: 

WatchOn: 

WholeList: 

Routine generale per le finestre di dialogo e di allerta 

Riconosce quale contrassegno è stato marcato e aggiorna la matrice relativa 

Determina se una stringa di lunghezza sconosciuta contiene caratteri che non siano spazi 
Costruisce un file di dati vuoto 

Sposta alla fine della lista le caselle dei prodotti vuote 

Gestisce la selezione del menu Archivio 

Gestisce la selezione del menu Attività 

Gestisce la selezione del menu Ho fatto la Spesa! 

Scrive sul disco i vettori dei prodotti correnti 

Svuota la lista corrente 

Indirizzo di entrata per la finestra col messaggio d’errore 

Rimuove gli eventi dalla coda 

Controlla se una lista è completa 

Scrive sul disco la vecchia categoria e legge quella nuova 

Determina quante categorie sono state definite 

Gestisce i clic nelle finestre di chiusura 

Primo livello nel trattamento eventi di dialogo 

Primo livello nel trattamento eventi dei menu 

Inizio del programma 

Inserisce una voce nelle categorie o nei prodotti 

Disattiva i menu 

Abilita i menu 

Aggiorna il titolo della finestra dei prodotti 

Rende attiva una nuova casella nella finestra corrente 

Rende attiva una nuova finestra 

Rende attiva la casella successiva nella finestra corrente 

Subroutine che non fa niente 

Punto di entrata per la finestra di conferma 

Stampa la lista di tutte le voci contenute in Shopper Mac 

Uscita del programma 

Legge una categoria dal disco e ne amministra il puntatore 

Legge una categoria dal disco 

Rimuove una voce dalla corrente lista di categorie o prodotti 

Rende nuovamente attiva l'ultima casella attiva 

Aggiorna la casella di editing della categoria corrente 

Aggiorna la casella di editing del prodotto corrente 

Aggiorna il menu Attività 

Punto di entrata alla routine PrintList per stampare solo la lista dei prodotti da acquistare 
Aggiorna la finestra della corrente lista dei prodotti 

Scrive sul disco la lista prodotti ignorando le voci che non sono state cambiate 

Elimina gli spazi vuoti finali da una stringa 

Ripristina la lista dei prodotti come era alla precedente lettura dal disco 

Finestra di dialogo che chiede all’utilizzatore di attendere 

Abilita il mouse; utilizza il puntatore standard 

Disabilita il mouse; utilizza un puntatore all'orologio 

Punto di entrata alla routine PrintList per stampare la lista completa 
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I$=" Annullo le ultime operazioni?" 

GOSUB OKBox 
IF NOT OK THEN RETURN 
GOSUB Showltems 
RETURN 

DoMenu4: 

GOSUB SmartWrite 

ON Menul GOSUB BoughtAll,BoughtSome 
RETURN 
BoughtAl1 : 

GOSUB SmartWrite 

GOSUB GetHC: IF HC=0 THEN RETURN 

I$=" Cancello tutte le selezioni della lista?" 

GOSUB OKBox 

IF NOT OK THEN RETURN 

GOSUB WatchOn 

I$=" Cancello tutte le selezioni." 

GOSUB WaitBox 
J=CC:CC=1 
WHILE CC<=HC 

IF C$(CC)=N$ THEN SkipCatl 
GOSUB ReadBlockO 
FOR 1=1 TO 40 
KD =0 

NEXT 

GOSUB DumbWriteO 
SkipCatl: 

CC=CC+1 

WEND 

CC=J:GOSUB ReadBlockO 
WINDOW CLOSE 3 
GOSUB WatchOff 
GOSUB Showltems 
RETURN 
BoughtSome : 

GOSUB SmartWrite 

GOSUB GetHC: IF HC=0 THEN RETURN 
J=CC:CC=1:EF=0 

WINDOW 3,, (137,100) - (375,204), -2 
TEXTFONT 0 

MOVETO 12,20 . 

print" cerco i prodotti..." (Continua) 


ve le funzioni delle varie sezioni di 
Shopper Mac per chiarire meglio il 
funzionamento interno. 

Personalizzazione 

Potete adattare Shopper Mac alla 
vostra configurazione. La routine di 
stampa è stata scritta per funzionare 
sia con ImageWriter I che con Image- 
Writer II e, per accertarsi che la stam¬ 
pante sia correttamente impostata, il 
programma invia un Escape-A che 
ripristina la spaziatura standard fra le 
righe. 

Ciò per prevenire i problemi che 
si possono avere dopo avere esegui¬ 
to una stampa dello schermo. 

Ci sono altri potenziali problemi 
dati da programmi che non lasciano 
la stampante come l'avevano trova¬ 
ta. Se la vostra lista della spesa non 
viene stampata correttamente dopo 
che avete fatto girare un altro pro¬ 
gramma, ci sono due metodi per cor¬ 
reggere la situazione: 


1. Spegnete e riaccendete la stam¬ 
pante prima di usare Shopper Mac. 

2. Modificate la riga LPRINT E- 



\ 

Il mensile con 
disco programmi per 

Apple II, 

Ile, Ile, Europlus. 

Prenotalo presso 
la tua edicola di fiducia. 
Costa solo 15.000 lire. 

_ ) 
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BUTTON 1,0,"Si", (25,42)-(99, 60),1 
BUTTON 2,0,"No", (25,70)- (99,88),1 
BUTTON 3,1,"Cancella", (141,70) -(215,88),1 
WHILE CC<=HC AND NOT EF 

IF C$ (CC)=N$ THEN SkipCat2 

GOSUB ReadBlockO 

K=1 

WHILE K<= 40 AND NOT EF 

IF I(K)=0 THEN NextMarker 
Cls 

I$=I$ (K):GOSUB StripString 
MOVETO 12,20 

PRINT"Hai comprato: ";I$;"?" 

BUTTON 1,1 .-BUTTON 2,1 
WHILE DIALOG(0)<>1 
WEND 

BUTTON 1,0:BUTTON 2,0 

ON DIALOG(1) GOTO Boughtlt,SkipMarker,Escape 

Boughtlt: 

I (K)=0 

SkipMarker: 

CLS:PRINT :PRINT" Cerco i prodotti..." 

GOTO NextMarker 

Escape: 

EF=-1 

NextMarker: 

IF DIALOG(0)=1 AND DIALOG(1)=3 THEN EF=-1 
K=K+1 

WEND 

GOSUB DumbWriteO 
SkipCat2 : 

CC=CC+1 

WEND 

WINDOW CLOSE 3 
CC=J 

GOSUB ReadBlock 
GOSUB Showltems 
RETURN 

HandleDialog: 

ON Dialogo GOSUB ButtonHit,NewField,NewWindow,GoAway,Nuli,Ne 
xtField,NextField 
RETURN 

ButtonHit: 

I=DIALOG(1) 

IF BUTTON (I)=0 THEN RETURN 
BUTTON I,(BUTTON(I) XOR 3) 

RETURN 

NewField: 

IF WINUQW(0)=2 THEN CI=DIALOG(2):RETURN 
NC=DIALOG(2) 

IF NC=CC THEN RETURN 
GetCat: 

GOSUB SmartWrite 
CC=NC 

GOSUB ReadBlock 
GOSUB NameWindow2 
GOSUB Showltems 
RETURN 

NewWindow: 

1= DIALOG(3) 

IF 1=1 THEN WINDOW 1 ELSE WINDOW 2:GOSUB NameWindow2 
IF 1=1 THEN I$="una Categoria" ELSE I$="un Prodotto" 

GOSUB SetSCMenu 
RETURN 

GoAway: 

IF WINDOW (1)=1 THEN Not2 
I$="una Categoria" 

GOSUB SetSCMenu 
RETURN 

Not2: 

GOSUB Quit 

IF Running THEN WINDOW 1 
RETURN 

NextField: 

IF WINDOW(0)=2 THEN Nextltem 
NC=CC+1 

IF NC>40 THEN NC=1 
EDIT FIELD NC 
GOTO GetCat 
Nextltem: 

CI=CI+1 

IF CI>40 THEN CI=1 
EDIT FIELD CI 
RETURN 


sc$;"A” nella routine PrintList e fa¬ 
tela diventare LPRINT Esc$;"c". 


Il nuovo carattere di controllo ripri¬ 
stina la stampante alla sua regolazio¬ 
ne di accensione. Se però usate que¬ 
sta opzione con una ImageWriter II 
non potete avere una stampa di quali¬ 
tà perché il carattere di controllo ri- 
pristina anche la qualità bozza. 

Shopper Mac così com'è gira an¬ 
che sul Macintosh 128K, ma non è 
certo l'ideale. Ci sono alcune cose 
che potete fare per accelerarlo. 

Se usate il Basic 2.0, il disco ma¬ 
ster contiene un programma chiama¬ 
to Compressor che può togliere cir¬ 
ca 3600 byte. Se non avete Com¬ 
pressor o se usate il Basic 2.1 potete 
comprimere il programma con que¬ 
ste operazioni: 


1. Rimuovete tutti i REM. 

2. Sostituite le etichette delle routi¬ 
ne con numeri di linea. 

3. Riducete a uno o due caratteri i 
nomi delle variabili. 

4. Rimuovete tutti gli spazi che non 
si trovano tra virgolette. 

5. Andate alla routine Init, trovate 
l'istruzione CLEAR e cambiate 
17000 in 14000. 


Potete risparmiare ulteriore spazio 
anche dividendo Shopper Mac in due 
parti e usando il comando Chain del 
Basic per trasferire il controllo da un 
segmento all'altro. Il metodo miglio¬ 
re è di avere un segmento che si oc¬ 
cupi delle operazioni che vengono 
fatte all'inizializzazione come la 
chiusura delle vecchie finestre, la pre¬ 
sentazione dei menù, la dichiarazio¬ 
ne delle variabili, eccetera. Il secon¬ 
do segmento dovrebbe includere solo 
le routine che vengono usate durante 
l'esecuzione del loop principale. 

Se avete un Mac superiore a 128K 
ci sono ancora più mezzi per accele¬ 
rare Shopper Mac. Un RAM disk o 
un disk cache aumenteranno notevol¬ 
mente le prestazioni. 

Se possedete un Mac Plus avete a 
disposizione la memoria tampone; 
anche questa procedura è stata prova¬ 
ta e trovata efficace. 

^ Questo programma è disponibile ^ 
su dischetto. L’elenco, i prezzi 
e le modalità d’ordine di questo 
e degli altri dischetti disponibili 
sono riportati nella rubrica 
v Disk Service. , 
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Vi piacerebbe creare qualche effetto-dissolvenza sullo schermo Hi-Res? 
Usate questa routine per realizzare il passaggio da un'immagine in alta 
risoluzione a un'altra con l'effetto della graduale apertura di un'iride. 


Lo schermo 
apre gli occhi 


I programmi televisivi usano tutta 
una varietà di dissolvenze e altri truc¬ 
chi per ottenere la transizione da una 
scena alla successiva. 

Uno dei più interessanti tra questi 
effetti è l'effetto di "apertura dell'iri¬ 
de": nel centro della vecchia immagi¬ 
ne compare un buco che si apre gra¬ 
dualmente, rivelando così l’immagi¬ 
ne nuova. 

II programma che presentiamo, 
Iris, è una routine in linguaggio 
macchina che simula questo effetto 
utilizzando le pagine grafiche in alta 
risoluzione. 

Impiego dei programmi 

Quando lo si chiama (listato 2) 
dall'interno di un altro programma, I- 
ris apre un'iride rettangolare sulla pa¬ 
gina 1 della Hi-Res, rivelando l'im¬ 
magine che si trova sulla pagina 2 
Hi-Res. Prima di chiamare Iris occor¬ 
re dare il comando HGR e impostare 
il contenuto delle due pagine dell’al¬ 
ta risoluzione. 

IRIS.DEMO (listato 1) è un 
semplice programma dimostrativo 
che carica a pagina 2 un'immagine 
Hi-Res, carica Iris con BLOAD I- 
RIS, pulisce la pagina 1 facendola 
tutta bianca e richiama a ripetizione 
la routine IRIS fino a quando si pre¬ 
me un tasto. 

Introduzione dei programmi 

Se siete in possesso del program¬ 
ma Dos Tool Kit Assembler, non 
avrete problemi a copiare il listato 


2; in caso contrario, andate in Moni¬ 
tor con l'istruzione CALL-151 e in¬ 
troducete in memoria il codice esade- 
cimale compreso tra la numerazione 
delle locazioni di memoria e la nu¬ 
merazione delle linee del program¬ 
ma, a partire dalla linea 23. 

Al termine salvate con il coman¬ 
do: 


BSAVE IRIS,A$6000L$DB 


Introducete il programma dimo¬ 
strativo visibile nel listato 1 e sal¬ 
vatelo con il comando: 


S AVE IRIS .DEMO 


Per un aiuto nell'introduzione dei 
listati di Applicando vedete la 
rubrica "Per chi comincia" in questo 
numero della rivista. 


Come usare il programma 

Per comprendere il metodo utiliz¬ 
zato da Iris per commutare le imma¬ 
gini fra le pagine della grafica Hi- 
Res, può servire l'esame di una bre¬ 
ve analogia. 

Pensate alle due pagine Hi-Res co¬ 
me se fossero un edificio di due pia¬ 
ni in costruzione. Le travi che van¬ 
no in un senso sono indicate come 
Y=0, Y=1 e così via, e le travi per¬ 
pendicolari alle prime sono indicate 
come X=0, X=1 e via dicendo. Il pia¬ 
no superiore è la pagina 2 del'alta ri¬ 
soluzione, e il piano inferiore la pa¬ 
gina 1. Dobbiamo seguire questo 
cammino: cominciando immediata¬ 
mente al disotto e alla sinistra del 
centro geometrico del piano superio¬ 
re facciamo qualche passo verso la 
sommità dello schermo, giriamo a 


Listato 1. Iris.Demo 


10 REM - 

20 REM IRIS.DEMO 
30 REM DI IVER P. COOPER 
40 REM COPYRIGHT (C) 1987 
50 REM BY APPLICANDO & 

60 REM MICROSPARC, INC 

70 REM - 

80 PRINT CHRS (4);"BLOAD IRIS" 

90 HOME : PRINT "NOME DELL' IMMAGINE HI-RES? ": INPUT NA$ 

100 PRINT CHRS (4);"BLOAD";NAS;",AS4000" 

110 HGR : HOME : VTAB 22: PRINT "**(C) 1987 BY APPLICANDO & MICRO 
SPARC* *" 

120 HCOLOR= 3: REM BIANCO 
130 HPLOT 0,0 

140 CALL 62454: F*OR I = 1 TO 1000: NEXT : REM PULISCE LO SCHER 
MO E ATTENDE 

150 CALL 24576: REM CHIAMA IRIS ($6000) 

160 IF PEEK ( - 16384) < 128 THEN FOR I = 1 TO 1000: NEXT : GOT 
O 110: REM LOOP FINO ALLA PRESSIONE DI UN TASTO 
170 POKE - 16368,0: TEXT : HOME : END 


79 

















destra, facciamo qualche passo verso 
l’orlo destro dello schermo, giriamo 
a destra, facciamo qualche passo ver¬ 
so il basso, giriamo a destra, faccia¬ 
mo qualche passo verso l’orlo sini¬ 
stro dello schermo, giriamo a destra, 
e così via, percorrendo una spirale fi¬ 
no a che raggiungiamo l’orlo dell’edi- 


ficio. A questo punto dobbiamo ren¬ 
derci conto che abbiamo raggiunto 
l'orlo e fermarci. 

Supponiamo che ogni intersezione 
delle travi sia segnata con un nume¬ 
ro. A ogni passo dobbiamo leggere 
il numero dell'intersezione per comu¬ 
nicarlo a un amico che si trova al 


piano sottostante, che lo segnerà sul¬ 
la corrispondente intersezione di quel 
piano. 

Per gli intenti di questo program¬ 
ma abbiamo immaginato che lo 
schermo ad alta risoluzione sia divi¬ 
so in 40x40 blocchi a bassa risolu¬ 
zione (modo misto testo e grafica). 


Listato 2. Iris 


SOURCE FILE: IRIS.S 

0000 : 1 ********************** 

0000: 2 * IRIS * 

0000: 3 * BY IVER P. COOPER * 

0000: 4 * COPYRIGHT (C) 1987 * 

0000: 5 * BY APPLICANDO & * 

0000: 6 * MICROSPARC, INC * 

0000: 7 ********************** 

0000 : 8 * 

0000: 9 * DOS TOOL KIT ASSEMBLER 

0000 : 10 * 

- NEXT OBJECT FILE NAME IS IRIS 

6000: 

00E6 : 

0040: 

F4D5 : 

F504 : 

00E5 : 

00FC : 

00FD: 

00FE : 

00FF : 

F411 : 

6000: 

6000 :A9 08 
6002:85 FC 
6004:A9 OC 
6006:85 FD 
6008 :A9 14 
600A:85 FE 
600C:A9 12 
600E:85 FF 
6010 :A9 40 
6012:85 E6 
6014:A9 53 
6016:A0 00 
6018:A2 85 
601A:20 11 F 4 
601D: 20 B5 60 
6020 :A6 FC 
6022:20 D5 F4 
6025:20 B5 60 
6028:CA 
6029:D0 F7 
602B:A5 FC 
602D:18 
602E: 69 08 
6030:85 FC 
6032: 

6032:E6 E5 
6034:A4 E5 
6036:C4 FE 
6038:F0 0A 
603A: 90 08 
603C:C6 E5 
603E: 88 
603F:E6 FE 
6041:4C 68 60 
6044:20 B5 60 
6047:A5 26 
6049:48 
604A:A5 27 
604C : 48 
604D: 20 04 F5 
6050:20 B5 60 
6053:20 04 F5 
6056:20 B5 60 
6059:20 04 F5 
605C: 20 B5 60 
605F: 68 
6060:85 27 
6062:68 
6063:85 26 
6065 :4C 32 60 


60 68 :A6 

FD 


73 

DN 

LDX 

DNBY 

606A:20 

04 

F5 

74 

DN2 

JSR 

INCRY 

606D: 20 

CC 

60 

75 


JSR 

CHECK 

6070:20 

B5 

60 

76 


JSR 

TRNSFR 

6073 :CA 



77 


DEX 


6074:D0 

F 4 


78 


BNE 

DN2 

6076:A5 

FD 


79 


LDA 

DNBY 

6078:18 



80 


CLC 


6079:69 

08 


81 


ADC 

#8 

607B:85 

FD 


82 


STA 

DNBY 

607D : 



83 

★ 



607D:C6 

E5 


84 

LF 

DEC 

$E5 

607F:A4 

E5 


85 


LDY 

$E5 

6081:30 

06 


86 


BMI 

LFFLP 

6083:C4 

FF 


87 


CPY 

LFMARG 

6085:F0 

0A 


88 


BEQ 

LF3 

6087 :B0 

08 


89 


BCS 

LF3 

6089 :E6 

E5 


90 

LFFLP 

INC 

$E5 

608B:C8 



91 


INY 


608C:C6 

FF 


92 


DEC 

LFMARG 

608E:4C 

20 

60 

93 


JMP 

UP 

6091:20 

B5 

60 

94 

LF3 

JSR 

TRNSFR 

6094 :A5 

26 


95 


LDA 

$26 

6096:48 



96 


PHA 


6097 :A5 

27 


97 


LDA 

$27 

6099:48 



98 


PHA 


60 9A: 20 

D5 

F 4 

99 


JSR 

DECRY 

609D:20 

B5 

60 

100 


JSR 

TRNSFR 

60A0:20 

D5 

F 4 

101 


JSR 

DECRY 

60A3:20 

B5 

60 

102 


JSR 

TRNSFR 

60A6:20 

D5 

F 4 

103 


JSR 

DECRY 

60A9:20 

B5 

60 

104 


JSR 

TRNSFR 

60AC: 68 



105 


PLA 


60AD : 8 5 

27 


106 


STA 

$27 

60AF: 68 



107 


PLA 


60B0:85 

26 


108 


STA 

$26 

60B2:4C 

7D 

60 

109 


JMP 

LF 

60B5 : 



110 

* 



60B5:A4 

E5 


111 

TRNSFR 

LDY 

$E5 

60B7:B1 

26 


112 


LDA 

($26),Y 

60B9:4 8 



113 


PHA 


60BA: 38 



114 


SEC 


60BB:A5 

27 


115 


LDA 

$27 

60BD:E9 

20 


116 


SBC 

#$20 

60BF.-85 

27 


117 


STA 

$27 

60C1:68 



118 


PLA 


60C2:91 

26 


119 


STA 

($26),Y 

60C4:A5 

27 


120 


LDA 

$27 

60C6:18 



121 


CLC 


60C7:69 

20 


122 


ADC 

#$20 

60C9:8 5 

27 


123 


STA 

$27 

60CB: 60 



124 


RTS 


60CC: 



125 

* 



60CC:A5 

26 


126 

CHECK 

LDA 

$26 

60CE:C9 

50 


127 


CMP 

#$50 

60D0: DO 

08 


128 


BNE 

CHECKZ 

60D2:A5 

27 


129 


LDA 

$27 

60D4:C9 

42 


130 


CMP 

#$42 

60D6: DO 

02 


131 


BNE 

CHECKZ 

60D8: 68 



132 


PLA 


60D9:68 



133 


PLA 


60DA: 60 



134 

CHECKZ 

RTS 



*** SUCCESSFUL ASSEMBLY: NO ERRORS 


Checksum listato 2 

APPLE CHECKER 3.0 
NOME FILE: IRIS 
TIPO: B 

LUNGHEZZA: 00DB 
CHECKSUM : 60 


11 


ORG 

$6000 

12 

PAGE 

EQU 

$E6 

13 

PAGE2 

EQU 

$40 

14 

DECRY 

EQU 

$F 4D5 

15 

INCRY 

EQU 

$F504 

16 

COLUMN 

EQU 

$E5 

17 

UPBY 

EQU 

$FC 

18 

DNBY 

EQU 

$FD 

19 

RTMARG 

EQU 

$FE 

20 

LFMARG 

EQU 

$FF 

21 

HPOSN 

EQU 

$F411 

22 

* 



23 

INIT 

LDA 

#8 

24 


STA 

UPBY 

25 


LDA 

#12 

26 


STA 

DNBY 

27 


LDA 

#20 

28 


STA 

RTMARG 

29 


LDA 

#18 

30 


STA 

LFMARG 

31 


LDA 

# P AG E 2 

32 


STA 

PAGE 

33 


LDA 

#83 

34 


LDY 

#0 

35 


LDX 

#133 

36 


JSR 

HPOSN 

37 


JSR 

TRNSFR 

38 

UP 

LDX 

UPBY 

39 

UP2 

JSR 

DECRY 

40 


JSR 

TRNSFR 

41 


DEX 


42 


BNE 

UP2 

43 


LDA 

UPBY 

44 


CLC 


45 


ADC 

#8 

46 


STA 

UPBY 

47 

* 



48 

RT 

INC 

$E5 

49 


LDY 

$E5 

50 


CPY 

RTMARG 

51 


BEQ 

RT2 

52 


BCC 

RT2 

53 


DEC 

$E5 

54 


DEY 


55 


INC 

RTMARG 

56 


JMP 

DN 

57 

RT2 

JSR 

TRNSFR 

58 


LDA 

$26 

59 


PHA 


60 


LDA 

$27 

61 


PHA 


62 


JSR 

INCRY 

63 


JSR 

TRNSFR 

64 


JSR 

INCRY 

65 


JSR 

TRNSFR 

66 


JSR 

INCRY 

67 


JSR 

TRNSFR 

68 


PLA 


69 


STA 

$27 

70 


PLA 


71 


STA 

$26 

72 


JMP 

RT 


DOS 3.3 


ProDOS 


Apple Ile 


Apple Ile 
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Ogni blocco Lo-Res è alto quattro 
punti e largo sette. Se partiamo dal 
blocco immediatamente in basso a 
sinistra del centro esatto dello scher¬ 
mo, e ci spostiamo verso l'alto di 
un blocco, giriamo e ci spostiamo 
di un blocco, giriamo e ci spostia¬ 
mo di due blocchi, giriamo e ci spo¬ 
stiamo di due blocchi, giriamo e ci 
spostiamo di tre blocchi, giriamo e 
ci spostiamo di tre blocchi, giriamo 
e ci spostiamo di quattro blocchi, e 
così via, scenderemo fino a raggiun¬ 
gere il blocco in basso a destra dello 
schermo a modo misto. 

Nel codice sorgente di Iris (lista¬ 
to 2) le linee 32-35 posizionano il 
cursore grafico interno nell’opportu¬ 
no punto di partenza. Le locazioni 
UPBY, DNBY, RTMARG e LFM 
ARG controllano di quanto ci spo¬ 
stiamo. Queste locazioni cambiano 
immediatamente prima di una svol¬ 
ta, cosicché si ottiene l'effetto di 
un'iride che si allarga. 

Il cursore interno è costituito da 
un puntatore di due byte, a $26,$27, 
della locazione di memoria corrispon¬ 
dente all'orlo sinistro della riga del 


cursore, da un numero di blocco di 
colonna a $E5, nella fascia 0-39, e 
da un indicatore di punto aH'interno 
della colonna a $30. Il blocco 0,40 a 
pagina 2 ha l'indirizzo di memoria 
$4250. La subroutine CHECK, che 
è richiamata dopo ogni movimento 
del cursore nel segmento DN della 
routine principale, confronta il valo¬ 
re del puntatore dell'orlo sinistro con 
l'indirizzo di quel blocco. 

Al vero e proprio spostamento del 
contenuto dello schermo grafico 
provvede una seconda subroutine, de¬ 
nominata TRNSFR. 

Ecco che cosa fa TRNSFR: 


1. Preleva il valore immagazzinato 
nella riga e nella colonna appropria¬ 
te della pagina 2. 

2. Salva questo valore nello stack. 

3. Sposta il puntatore nella corri¬ 
spondente posizione di pagina 1. 

4. Preleva il valore salvato nello 
stack e lo mette a pagina 1. 

5. Ripristina a pagina 2 il puntatore 
dell'orlo sinistro. 


L'effettivo spostamento del curso¬ 


re interno è ottenuto mediante chia¬ 
mate con CALL alle subroutine IN- 
CRY e DECRY della ROM, e incre¬ 
mentando o decrementando il valore 
esistente a $E5. 

Le modifiche 

Volendo potete modificare il pro¬ 
gramma per impieghi speciali. Per a- 
vere un'iride più piccola, che si apra 
in un angolo dello schermo, cambia¬ 
te il punto di partenza nelle linee 32- 
35, i valori iniziali di LFM ARG e 
RTMARG e i valori di comparazio¬ 
ne in CHECK. 

Per fare in modo che il program¬ 
ma anziché cancellare le informazio¬ 
ni originarie di pagina 1 vi sovrap¬ 
ponga ciò che si trova a pagina 2, in¬ 
serite l'istruzione ORA ($26),Y pri¬ 
ma dell'istruzione STA ($26),Y. 

^ Questo programma è disponibile ^ 
su dischetto. L’elenco, i prezzi 
e le modalità d’ordine di questo 
e degli altri dischetti disponibili 
sono riportati nella rubrica 
l Disk Service. 


© By Nibble e Applicando 



...dopo Util, Pro e Basic, la serie Writer continua... 


ProfeSSional Writer 


IL NUOVO INTEGRATIVO DI APPLE WRITER // IN PRODOS PER APPLE Ile, Ile. 


ProfeSSional Writer offre agli utenti di Apple Writer // Prodos un ampliamento indispensabile per un utilizzo professionale 
del sistema di elaborazione testi. E' la versione unificata in Prodos di Basic Writer // e Pro Writer //, ancora più potente e 
flessibile, indispensabile per l'archiviazione dei dati su Unidisk e Profile. 

^Troncamento automatico delle parole a fine riga, é Caricamento in memoria fino a 10 set di caratteri alternativi (gotico, 
corsivo, ecc.) é Stampa Proporzionale con le stampanti ad aghi Apple éStampa su carta bollata é Suddivisione della 
memoria testo fino a tre parti di 16000 caratteri ciascuna, ognuna indipendente ma comunicante con le altre é Collegamento 
all'ambiente Basic tramite semplici comandi éFino a 32K di memoria libera per programmi Basic in Prodos legati ad Apple 
Writer é Collegamento all'archivio di Apple Works per circolari e indirizzari è Programma "Super-calcolatrice", per calcolare 
lavorando contemporaneamente al testo è Funzione di glossario automatico # Funzione di compattamento video ^Funzione 
di sovrapposizione continua ^Funzione di scelta del profilo di tabulazione ^Funzione di spazio obbligato in fase di stampa. 


£ 195.000 + iva 

In vendita presso gli Apple Center 
o direttamente da Polisistemi 



Ora anche per 
l'Apple IIGS 

Via Derna ,19 - 20132 MILANO - Tel. 28.42.890 / 28.29.917 / 26.13.1 


S.r.l. 








Prosegue la rassegna dei programmi contenuti dei dischetti FreeSoftware 
di Applicando. In queste pagine diamo un'occhiata ai dischetti dal 9 al 12. 


Tantissimi font e... 


In questo numero vediamo in detta¬ 
glio gli ultimi quattro dischetti della 
prima serie del FreeSoftware, ricor¬ 
dando ancora una volta che quasi tut¬ 
ti gli applicativi del FreeSoftware so¬ 
no accompagnati da istruzioni o ma¬ 
nuali d’uso memorizzati come docu¬ 
menti, da aprire con programmi di 
gestione dei testi, come MacWrite, 
Microsoft Word e altri ancora. 

Disco 9 

Questo disco contiene numerosi 
font di caratteri da installare nel 


System, tramite l'ormai famoso Fon¬ 
t/D A Mover (nelle sue varie versio¬ 
ni, l’ultima delle quali è la 3.2-T); è 
un dischetto prezioso per chi ha biso¬ 
gno di una vasta scelta di caratteri 
per il proprio lavoro. 

• FontDisplay: Utility. Con 
questa applicazione, che è accompa¬ 
gnata da istruzioni scritte con Mac¬ 
Write, si possono visualizzare sullo 
schermo (figura 1) tutti i font, sia 
quelli presenti nel System, sia quelli 
da installare, per verificare quali sce¬ 
gliere o quali modificare. 


Discolo 

Anche questo disco mette a dispo¬ 
sizione nuovi font per ampliare la li¬ 
breria di caratteri: insieme ai caratte¬ 
ri contenuti nel dischetto precedente 
si possono così utilizzare più di ven¬ 
ticinque font diversi. 

Discoli 

• Font Editor: Utility. Con 

questo programma, anch'esso accom¬ 
pagnato da istruzioni scritte con 
MacWrite, si possono modificare i 





Figura 3. 


Figura 4. 
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vari caratteri ed eventualmente crear¬ 
sene di nuovi, semplicemente pun¬ 
tando il o i caratteri desiderati ed ese¬ 
guendo un clic col mouse (figura 
2); ovviamente si possono aggiun¬ 
gere o togliere ascendenti e discen¬ 
denti e modificare sostanzialmente il 
layout di un font qualsiasi. 

• Font Doubler: Utility. Co¬ 
me si intuisce dal nome stesso, que¬ 
sto programma è in grado di raddop¬ 
piare il corpo di un carattere qualsia¬ 
si e installarlo direttamente nel 
System, in modo da utilizzarlo nei 
vari programmi (figura 3). 

• Resource Mover: Utility. 
Questa applicazione è molto utile 
per chi vuole giocare con le risorse 
di Sistema; infatti con essa si può 
cambiare, modificare o trasferire una 
qualsiasi delle risorse in modo da per¬ 
sonalizzare il System (figura 4). 

• Set File Attributes: Utili¬ 
ty . Con questo programma si 
possono modificare gli attributi di 
un qualsiasi file contenuto in un di¬ 
schetto; 


è utile quando si devono recuperare e 
ricostruire file rovinati (figura 5). 

• Font Lister: Utility. In Ba¬ 
sic versione 1.0 (ma può essere fatto 
girare anche da chi ha solo versioni 
più aggiornate), permette di visualiz¬ 
zare sullo schermo tutti i caratteri, 
nelle varie grandezze, contenuti nel 
System (figura 6). 

Disco 12 

• Le Conjugueur: Educatio¬ 
nal. Le Conjugueur è la versione di¬ 
mostrativa di un educativo, che per¬ 
mette di visualizzare sullo schermo 
la declinazione di un qualsiasi verbo, 
in qualsiasi tempo di coniugazione e 
per qualsaisi persona (figura 7). 

• Yapun 3.0: Utility. Con 
questo programma si possono stam¬ 
pare documenti, ma in formati solo 
testo, e in più si possono regolare al¬ 
cuni parametri per la formattazione 
di stampa. 

• Curves, Simutree, Copy- 
Bits, Venn, Meltdown, Card 


bic: Grafica. Questi programmi 
sono dei semplici dimostrativi sull'u¬ 
so della grafica su Macintosh. 

• Smile: Grafica & Educa¬ 
tional. E' un programma che per¬ 
mette di eseguire dei complicati dise¬ 
gni a video, con trame e sfondi diver¬ 
si, anche se non ha la potenza di un 
MacPaint o di un MacDraw; inoltre 
è un ottimo programma educativo 
per avvicinare i ragazzi dai 6 ai 14 
anni all'uso di Macintosh (figura 
8 ). 

• Antitheft Icon: Utility. 
Cancella dal file DeskTop o Scriva¬ 
nia le icone di quei programmi, che 
sono stati a loro volta cancellati dal 
dischetto o dal supporto magnetico 
utilizzato, consentendo di recuperare 
memoria e di compattarla. 

• Compact: Utility. Questo 
programma può encriptare, e rendere 
inutilizzabili ai curiosi, i documenti 
più importanti; ovviamente, una vol¬ 
ta che non è più la necessità della se¬ 
gretezza, i documenti possono essere 
riportati allo stato originale. 



Figura 5. 



Figura 7. 



horaco-9: Th« qui ck brown fox juitps ov«r th« lazy dog 


m 

13 

Zapf Dinqbats-10,12,14,18,24 

• *** □□□»■ «Ql ♦♦004 Q + wa 

▼+tt 


14 

Bookmen-10,12,14,18,24 

Bookm*n-10: Tho quickbrown fox jumpsovorth. l*cy dog 



15 

N Helvetico Norrow-10,12,14,18,24 

N Htlwtki Kjrr**-1Ct TI* quick browt f« iwnps wr tb» Iwj dog 



16 

Palatino- 10,12,14,18,24 

Fftlfttino-10: Th* quickbiown fox jumps ov*i th< Ixzydog 



18 

Zapf Chancery-10,12,14,18,24 

2-tff Ctmary ll : Tfw jMf « >w tfw f&wj 



20 

Times-9,10.12,14,18.24 

TXj Vi«n f.i jwatf* ornir llu kcy te( 



21 

Helvetice-9.10,12,14,18,24 

H«lv»ttcoi-9 Tho qutok brown foxitonps ovwrtho kzydofl 



22 

Courier-9,10,1 2,14,18,24 

Courior-0 : Ih. quicX brown fon jiwpo cmi tho l»xy dog 



33 

Avanl Garde-10,12,14,16,24 

A vani Gancfe-10: The quick brown tox jumps over Ihe lazy dog 



34 

New Centuru Schlbk-10,12,14,18,24 

N*wContury£clilbk-10: Tkoquick browa fox jumps ov»r Ih*lxcy 4o$ 


& 


Figura 6. 
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•REESOFTWARE 



Ecco la presentazione rawicinata dei primi cinque dischetti 
delia nuova serie di Free Software per Apple II, un'utile guida per tutti i 
lettori che hanno bisogno di un piccolo aiuto per l’uso. 

FreeSoft è facile 


Visto il successo della rubrica fis¬ 
sa per il Free Software di Macinto¬ 
sh, con questo numero Applicando 
ne inzia anche una di ausilio agli uti¬ 
lizzatori del software libero per Ap¬ 
ple IL Verranno presentati alcuni 
consigli generici, validi per tutti i di¬ 
schetti, ed esaminati poi, uno alla 
volta, tutti i dischi, con le loro pecu¬ 
liari caratteristiche. 

Quasi tutti i dischetti, dopo una 
breve videata di presentazione, pre¬ 
sentano automaticamente il Catalog 
del dischetto. 

Per i dischi che contengono un so¬ 
lo programma, invece, lo startup è 
automatico con la videata di presenta¬ 
zione dell'applicazione. 

Nel catalog del disco, a fianco di o- 
gni file c'è una lettera che identifica 
il linguaggio con il quale è stato 
scritto il listato. A sta per Basic, B 
per linguggio macchina e I per Inte- 
ger. Per lanciare un qualsiasi pro¬ 
gramma bisogna quindi prima identi¬ 
ficare il linguaggio per poi impartire 
le relative istruzioni. 

Per il Basic, cioè per i file contrad¬ 
distinti dalla lettera A, è sufficiente 
digitare RUN, seguito dall'esatto no¬ 
me del file. Per i file B, invece, la re¬ 
gola dice di digitare BRUN seguito 
dal nome del file, ma non tutti i file 
B sono necessariamente dei program¬ 
mi: alcuni possono essere soltanto 
delle routine richiamate da un pro¬ 
gramma in Basic o in Integer. Se 
dunque lanciato un programma con 
BRUN non succede niente significa 
che quella non è un'applicazione a sé 
ma è legata a un altro programma. 

Più macchinosi i programmi in In- 
teger. Per usare queste applicazioni 
possono essere seguite due strade: la 
prima è quella di accendere il compu¬ 
ter con inserito il disco DOS 3.3 
Master che carica automaticamente 
in memoria l'Integer Basic, e poi in¬ 
serire il disco del freesoftware. Il pro¬ 


gramma verrà lanciato semplicemen¬ 
te digitando RUN e il nome del file. 
La seconda strada (in quanto in ogni 
disco di freesosftware con program¬ 
mi Integer è stato inserito un file 
chiamato I) è invece questa: prima di 
lanciare un'applicazione in Integer bi¬ 
sognerà digitare BRUN I, cosicché il 
computer carichi l'Integer Basic in 
memoria e sul monitor appaia, inve¬ 
ce della classica parentesi quadra del 
Basic (]) il segno di maggiore >, ti¬ 
pico prompt dell'Integer Basic. 

A questo punto si potrà dare il 
RUN a un qualsiasi file, sia esso 
contraddistinto dalla I o dalla A. 

Passiamo ora a esaminare in detta¬ 
glio i primi cinque dischetti offerti, 
che potete acquistare, insieme a tutti 
gli altri, utilizzando il tagliando del 
Disk Service a pag. 130. 

Disco 1 

• Hello & Menu. 31 proposte 
di Hello e 10 proposte di menù. Tut¬ 
ti programmi sviluppati in Integer 
Basic; i file in linguaggio macchina 
presenti sul disco sono routine ri¬ 
chiamate dagli altri programmi. At¬ 
tenzione, per quanto riguarda i menù 
sono solo proposte da inserire in al¬ 
tri programmi. Se invece si tenta di 
fare una scelta da uno di questi me¬ 
nù, ovviamente il programma si 
bloccherà. 

Disco 2 

• Math & Stats. Matematica e 
statistica, oltre 40 programmi in Ba¬ 
sic che spaziano in questi due setto¬ 
ri. Da sottolineare un programma di 
conversione in grado di tradurre da 
centimetri a pollici, da once a chilo¬ 
grammi, da gradi Farhenheit a gradi 
centigradi. Inoltre sul disco, calcola¬ 
trici, plottaggi, archi, tangenti, seno 
e coseno e altro ancora. 


Disco 3 

• The Data Base. Un semplice 
ma efficace programma di data base. 
Il menù prevede 9 opzioni e un file 
di istruzioni. Inserito il disco e acce¬ 
so il computer automaticamente, do¬ 
po una breve videata di presentazio¬ 
ne appare il menù che prevede: la cre¬ 
azione di un nuovo file, l'aggiunta 
di nuovi dati, la visualizzazione, la 
correzione, la cancellazione, la ricer¬ 
ca e l'ordinamento, il caricamento e 
il salvataggio, caratteristiche essen¬ 
ziali per la gestione dell’archivio. Il 
programma viene caricato in memo¬ 
ria e una volta lanciato si può lavora¬ 
re solo con il disco dati nel drive. 

Disco 4 

• Bank'n. Contiene un solo pro¬ 
gramma. Si tratta di un fedele ban¬ 
chiere che tiene sotto controllo il 
conto corrente. Gestito da un menù i- 
niziale, prevede prima l'installazione 
dei dati dell'utente con nome, nume¬ 
ro di conto e saldo con il quale si 
parte all'utilizzazione del program¬ 
ma. Le successive opzioni del menù 
prevedono la tenuta di un giornale de¬ 
gli assegni, un riassunto generale da 
spuntare con l'estratto conto inviato 
dalla banca, la possibilità di ricerca 
di una transazione e la stampa degli 
assegni, cosa comune in America, 
ancora da venire in Italia. 

Disco 5 

• Grafica. Una serie di utility e 
applicazioni grafiche sviluppate in 
Integer Basic. Particolarmente utili i 
programmi di animazione grafica e 
di alfabeto, quest'ultimo capace di 
tradurre in grafica qualsiasi caratter 
ASCII digitatato. Gran finale con la 
stampa del poster di Snoopy in ver¬ 
sione football americano. 
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pratica 


Scheda Apple Talk per PC IBM 

Uno dei problemi più sentiti in tutte le aziende che 
hanno un parco macchine di personal computer mol¬ 
to vario, è il fatto che non è possibile per alcune mac¬ 
chine sfruttare le periferiche di altre e viceversa. 

Tuttavia Apple ha prodotto una scheda, detta "sche¬ 
da AppleTalk per PC", per i personal computer Ibm 
o compatibili in grado di collegare queste macchine 
nell’ambito di una rete AppleTalk, permettendo di 
sfruttare le varie periferiche che si collegano alla rete, 
e in particolar modo la stampante LaserWriter della 
Apple Computer. 

Questa scheda, costruita secondo gli standard Ibm, 
viene inserita in uno qualsiasi degli slot presenti nel 
PC, e contiene la presa per il connettore AppleTalk, 
tramite il quale si collega il computer alla Laser in re¬ 
te. La scheda viene fornita con due dischi da 5,25": 
Startup e Applications. 

Il disco Startup contiene il driver software che per¬ 
mette il collegamento del PC alla rete, mentre il di¬ 
sco Applications contiene il software che permette di 
stampare i documenti creati con programmi come 
Wordstar, MultiMate, Lotus 1-2-3, Microsoft Word, 
oppure tutti quei documenti creati in formato Po¬ 
stScript; ovviamente è possibile stampare anche docu¬ 
menti in formato solo testo (file in ASCII puro), e 
quelli creati per essere stampati sulla stampante Dia- 
blo 630. Nel caso in cui si abbia un software che 
non risponde a queste caratteristiche, è possibile me¬ 
morizzare il documento in modo ASCII e stamparlo 
in questo formato. 

Vediamo un po' più in dettaglio il funzionamento 
della scheda con il suo relativo software. 

Si prepara anzitutto il documento con un program¬ 
ma qualsiasi, per esempio Lotus 1-2-3, si salva il do¬ 
cumento, si esce dal programma e si fa partire l'appli¬ 
cazione PC-LaserWriter. A questo punto appare un 
menù in cui si sceglie il nome dell'applicazione che è 
stata usata per creare quel documento; poi si selezio¬ 
nano le opzioni di stampa desiderate e infine, premen¬ 
do il tasto-funzione FIO, si ottiene la stampa del do¬ 
cumento creato sulla LaserWriter. 

In realtà premendo il tasto FIO accadono tre cose: 


1. Il programma PC-LaserWriter converte il docu¬ 
mento in formato PostScript, che è il linguaggio stu¬ 
diato appositamente per le stampanti Laser o per le u- 
nità di fotocomposizione; 

2. Il documento così convertito viene memorizzato 
temporaneamente su disco e quindi inviato alla stam¬ 
pante Laser attraverso la rete; 

3. La LaserWriter stampa il documento secondo le 
opzioni di stampa preselezionate. 


In questo modo si può vedere come il documento o- 
riginale non venga assolutamente manipolato né alte¬ 
rato. 

Il PostScript è un linguaggio di programmazione 
altamente raffinato, e presente all'interno della Laser¬ 
Writer, che tratta i documenti in output come oggetti 
unici (object oriented); un’altra caratteristica di questo 
linguaggio è la capacità di interfacciare un qualsiasi 


personal computer a unità fotocompositrici come la 
Linotronic 100 e la Linotronic 300. Infatti queste 
macchine possono ricevere e quindi stampare docu¬ 
menti memorizzati in formato PostScript direttamen¬ 
te, nel caso in cui si desideri la produzione di un docu¬ 
mento in altissima qualità. 

Vi sono due modi per aggiungere le caratteristiche 
e i vantaggi del linguaggio PostScript ai documenti 
da stampare con il programma PC-LaserWriter. 

Il primo permette di aggiungere programmi all'in¬ 
terno del testo del documento realizzato; ciò funziona 
in maniera ottimale se questi miniprogrammi sono 
scritti per un documento in particolare: ad esempio si 
può aggiungere all’intemo di una lettera un program¬ 
mino PostScript che sia in grado di disegnare una li¬ 
nea orizzontale di un certo spessore e con una deside¬ 
rata gradazione di grigio come intestazione di ogni pa¬ 
gina componente la lettera. 

Il secondo modo è di modificare i Dictionary file 
che sono parte del programma PC-LaserWriter; un e- 
sempio tipico di questo metodo consiste nella pro¬ 
grammazione per attivare quei caratteri per la Laser 
che non sono presenti nel menù del programma PC- 
LaserWriter: cioè si può riprogrammare il file Fontin- 
fo.Def presente sul dischetto per includere caratteri co¬ 
me l'AvantGarde, il New Century SchoolBook, il Pa¬ 
latino e lo Zapf Chancery. 

Vediamo infine qualche nota relativa all’installazio¬ 
ne della scheda AppleTalk per PC Ibm. 

La configurazione hardware minima richiesta per 
l’utilizzo di questa scheda è un PC Ibm o compatibile 
con almeno 256Kb di memoria RAM, con due unità 
disco, oppure una unità disco e un disco rigido, con 
un sistema operativo, tipo PC-DOS o MS-DOS, ver¬ 
sione 2.1 o successive e un kit di collegamento Ap¬ 
pleTalk. 

L’installazione si svolge in tre fasi: 

• La prima fase serve per collegare la scheda a uno 
degli slot presenti sulla piastra base del computer, e- 
sattamente come qualsiasi altra scheda per PC Ibm. 
Per questa operazione non è richiesto nessuno stru¬ 
mento speciale o alcuna conoscenza tecnica specifica, 
anche se è consigliabile far eseguire l’installazione di¬ 
rettamente da un tecnico specializzato; nel caso in cui 
si voglia operare da soli, ricordiamo che questa opera¬ 
zione deve essere eseguita con il computer spento. 
Vale la pena ricordare a chi possiede un PC Ibm 
mod.XT di non infilare assolutamente la scheda nello 
slot n. 8. 

• La seconda fase serve a connettere la scheda Ap¬ 
pleTalk per PC Ibm, tramite un connettore Apple¬ 
Talk, alla rete locale Apple; anche in questo caso ri¬ 
cordiamo che l'operazione deve essere eseguita con il 
computer spento. 

• La terza e ultima fase serve all’installazione del 
software che accompagna la scheda, sia che si abbia¬ 
no solo due unità a disco, sia che si abbia un’unità a 
disco e un disco rigido di varia capienza. 

Per maggiori informazioni potete rivolgervi al vo¬ 
stro rivenditore Apple di fiducia, oppure direttamente 
alla Apple Computer SpA, Via Rivoltana n° 8, Se- 
grate (MI). 

Alfonso Scoppetta 
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INTELLIGENZA ARTIFICIALE 



Il computer oggi parla Basic o Pascal. Ma dietro l'angolo c'è 
l'intelligenza artificiale che sta portando nuovi linguaggi per il futuro. 
Gli americani sono già decollati con il Lisp, 
in Europa la risposta è Prolog e intando dal Giappone arriva... 

Come è loquace 
il robot 


Nella precedente puntata abbiamo 
visto una panoramica delle problema¬ 
tiche e delle applicazioni dell’intelli- 
genza artificiale. Ciò che è emerso 
da un'analisi del concetto di intelli¬ 
genza è la necessità di dotare i com¬ 
puter di un po' di conoscenza del 
mondo in cui sono immersi. Gli 
sforzi degli scienziati in questi ulti¬ 
mi decenni sono stati quindi rivolti 
verso l’individuazione di appropriati 
linguaggi per esprimere la conoscen¬ 
za e le relative modalità di ragiona¬ 
mento e deduzione. 

A differenza dei tradizionali dati, la 
conoscenza è molto più complessa e 
soprattutto meno definita. In altre pa¬ 
role, mentre per i dati erano suffi¬ 
cienti le strutture rigide tipo matrici, 
record, file, per le conoscenze è ne¬ 
cessario qualcosa di più flessibile e 
malleabile. Ecco dunque che com¬ 
paiono le liste, vale a dire sequenze 
di elementi in cui non è prefissato 
né il numero né il tipo (figura 3). 
Una lista può contenere pochi ele¬ 
menti come tantissimi e ciascun ele¬ 
mento può occupare un bit come un 
megabyte. 

Ma spesso non è nemmeno suffi¬ 
ciente una lista per modellare il pro¬ 
blema da risolvere: la struttura che 
fa la parte del leone neH’intelligenza 
artificiale è infatti l’albero. Un albe¬ 
ro è un insieme di elementi correlati 
fra di loro da legami gerarchici, tali 
per cui un qualsiasi elemento (detto 
nodo) può avere uno o più elementi 
figli. In figura 3 compare un esem¬ 
pio di albero che rappresenta tutte le 
possibili configurazioni di una scac¬ 
chiera durante una partita a scacchi. 
Ogni nodo rappresenta una possibile 
disposizione di pedine e i legami rap¬ 
presentano le disposizioni raggiungi¬ 


bili effettuando una mossa lecita. Os¬ 
servando questa figura con gli occhi 
socchiusi si può individuare una pro¬ 
prietà tipica degli alberi: ogni nodo 
ha un sottoalbero appeso, i cui nodi 
hanno altri sottoalberi appesi, e via 
dicendo fino ai nodi terminali che 
non hanno nulla di appeso (cioè le 
foglie dell’albero). 

Gli alberi sono molto importanti 
in intelligenza artificiale perché per¬ 
mettono di rappresentare correlazioni 
fra oggetti, implicazioni fra ipotesi, 
dipendenze fra entità. Questa è la co¬ 
noscenza. Avere un albero in memo¬ 
ria significa avere una conoscenza 
sui rapporti esistenti fra le entità (no¬ 
di) che rappresentano la realtà. Un 
programma in grado di percorrere o 
traversare un albero è un programma 
in grado di dedurre alcune proprietà 
di oggetti a partire da altre proprietà 
(passare da un nodo a un altro): que¬ 
sto non è altro che una deduzione. U- 
na serie di passaggi da un nodo a un 
altro (verso l’alto o verso il basso, 
non importa) rappresenta dunque una 


serie di deduzioni e questo prende il 
nome di ragionamento. Ecco perché 
si dice che per giocare a scacchi biso¬ 
gna ragionare: perché bisogna effet¬ 
tuare una serie di deduzioni allo sco¬ 
po di prevedere se la disposizione di 
pedine risultante dalla mossa che si 
intende fare sia vantaggiosa o meno. 

Poniamoci ora il problema di co¬ 
me realizzare una struttura ad albero 
o a lista utilizzando un linguaggio 
come il Basic: è veramente proble¬ 
matico. Ogni nodo potrebbe essere u- 
na singola variabile o un intero ar- 
ray; potrebbe essere di tipo numeri¬ 
co o di tipo stringa; e poi come rap¬ 
presentare i legami? Si potrebbe ten¬ 
tare di allocare ogni variabile in un'a¬ 
rea di memoria numerata ed esprime¬ 
re i legami attraverso il relativo nu¬ 
mero. Sicuramente verrebbe fuori un 
programma del tipo: assegna questo 
valore alla variabile che sta nella po¬ 
sizione puntata dal terzo figlio della 
variabile puntata dal secondo figlio 
di X. In altre parole: il Basic non è 
il linguaggio più indicato per l'intel- 


- ATOMI 


Esempio: 

ABC X Pippo Giovanni Al 23 

-NUMERI 


Esempio: 

123 0.5 0 3 4444 

- LISTE 
Esempi: 

(ABC 1 Pippo) 

(A) 

(Al A2A3A4A5A6A7) 

0 

(XY(ABCDEF)K(A(B))) 

Figura 1. Elementi lessicali del Lisp. 


86 







ligenza artificiale. E se provassimo 
con il Pascal? Qui ci sono già molte 
strutture più adatte, come i puntatori 
e la ricorsione, però siamo sempre a 
un livello troppo basso per poter 
concepire dei programmi significati¬ 
vi in tempo utile. 

Atomi, lambda 
e liste di liste 

Eccoci dunque al Lisp, che sta per 
LISt Processing. Questo è un lin¬ 
guaggio senza dubbio adatto perché 
il concetto di lista non solo è per¬ 
messo nei dati, ma addirittura il pro¬ 
gramma stesso è espresso sotto for¬ 
ma di lista. Il Lisp nasce nel 1959 
dalla mente vulcanica di John Me 
Carthy, brillante matematico statuni¬ 
tense. La motivazione che lo spinse 
a inventare questo linguaggio fu in 
un primo tempo l'intento di mecca¬ 
nizzare il cosiddetto Lambda calcolo 
studiato anni prima dal filosofo-ma¬ 
tematico Church. Si tenga presente 
che nel 1959 non esisteva ancora il 
Fortran, né tanto meno il Pascal o il 
Basic. Quando si vide che il Lisp 
non era poi un’idea stupida, Me Car¬ 
thy venne invitato a implementarlo 
sotto forma di package aggiuntivo 
del Fortran, per la gestione della me¬ 
moria dinamica. Solo dopo parecchi 
anni il Lisp divenne un linguaggio a 
se stante e oggi addirittura è stata rea¬ 
lizzata la famosa Lisp-machine, che 
esegue direttamente dal firmware le i- 
struzioni Lisp, senza alcuna traduzio¬ 
ne in linguaggi intermedi. 

La sintassi del Lisp è straordinaria¬ 
mente semplice. Gli elementi lessi¬ 
cali sono soltanto: 


• liste, cioè sequenze di atomi, nu¬ 
meri o liste a loro volta, racchiu¬ 
se fra parentesi tonde. 


In figura 1 compare un esempio. 
Un programma Lisp è formato da u- 
na o più liste il cui significato è il 
seguente: 

- il primo elemento è il nome di una 
funzione; 

- gli altri sono gli argomenti (para¬ 
metri). 


Quando un programma Lisp è in e- 
secuzione, il computer non fa che va¬ 
lutare la funzione richiesta e produr¬ 
re un risultato. Il meccanismo di va¬ 
lutazione di un programma espresso, 
per esempio da (a b c d) sarà: 


- cercare se da qualche parte esiste la 
funzione "a". Se è necessaria la valu¬ 
tazione di qualche altra funzione in 
questa fase, verrà fatto. 

- valutare gli argomenti M b", "c", 
"d"; anche qui eventualmente ese¬ 
guendo altre funzioni se necessario. 

- applicare la funzione "a" agli argo¬ 
menti e produrre un risultato. 


Esiste un certo numero di funzioni 
predefinite che non devono essere cer¬ 
cate ma vengono direttamente valuta¬ 
te dal computer. Queste sono le fun¬ 
zioni di più basso livello, che svol¬ 
gono i compiti più elementari. Ve¬ 
diamone alcune: 


• QUOTE: funzione identità. Non 
provoca la valutazione dell'argo- 
mento. 



• CDR: estrae il resto della lista. 


• EQUAL: vale "vero" se gli argo¬ 
menti sono uguali. 

• COND: valutazione condizionata 
di liste (analigo deH’IF). 

• PLUS, SUB, TIMES: somma, sot¬ 
trazione, moltiplicazione ecc. 

• LAMBDA: definisce una funzione 
(parametri e corpo). 

• DEFINE: dà un nome a una funzio¬ 
ne. 


In figura 2 compare un esempio 
di programma Lisp che calcola il fat¬ 
toriale di un numero. Osserviamo in¬ 
nanzitutto che è formato da una lista 
che contiene altre liste che contengo¬ 
no altre liste e così via fino a quan¬ 
do compare un atomo o un numero. 
Proviamo a leggerlo: la funzione 
DEFINE definisce una funzione di 
nome FACTOR avente un parame¬ 
tro di nome X. 

La funzione ha il seguente corpo: 
per prima cosa vi è una condizione 
(COND), che stabilisce che se X fos¬ 
se uguale a zero (EQUAL X 0), allo¬ 
ra la funzione deve ritornare 1, altri¬ 
menti (quella T sta per TRUE) biso¬ 
gna moltiplicare (TIMES) il valore 
del fattoriale di X meno uno (FAC- 
TOR(SUB 1 X)) per X e si ottiene 
il risultato. Si noti che la definizio¬ 
ne di questa funzione è ricorsiva, in¬ 
fatti all'interno della definizione com¬ 
pare un richiamo a se stessa (FAC- 
TOR(SUB 1 X)). L’esecuzione di 


• atomi, cioè sequenze di lettere; • CAR: estrae il primo elemento di 

• numeri, cioè sequenze di cifre; una lista. 


( DEFINE (FACTOR (LAMBDA (X) 

(COND 

((EQUAL X 0)1) 

(T (TIMES (FACTOR (SUB 1 X)) X)) 

) 

)» 

FACTOR (6) 1 ESEMPIO DI 
720 f ESECUZIONE 


Figura 2. Un programma Lisp che calcola il fattoriale. 
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- ATOMI (lettere minuscole) 

Esempi: a pippo al 123 1 a 

- VARIABILI (lettere maiuscole) 

Esempi: A PIPPO Al 

- LISTE 

Esempi: [A,B,C1 
[a,b,c] 

[a f B,1 ,A1,1 c] 
[a,fX,Y],[Z,[K,[L]],P]] 

- STRUTTURE 

Esempi: a (b,c) 

pippo (pluto, PAPERINO) 
somma (1,2) 

-FATTI 

Esempi: femmina (maria). 

padre (maria,giorgio). 

- REGOLE 

Esempi: ama (giovanni, X):- 

femmina(X), bella (X). 


maschio (paolo), 
maschio (romeo), 
femmina (francesca). 
femmina (giulietta). 
piace_ a (francesca, poesia). 
piace_a (giulietta, musica), 
ama (paolo,X) :- piace_a (X, poesia), 
ama (romeo, X) :- piace_ a (X, musica). 
può_ rapire (X,Y) :- maschio (X), 
femmina (Y), 
ama (X,Y). 

Figura 5. Esempio di programma Prolog. 


Figura 4. Costrutti basilari 
di un programma Prolog. 


questa funzione si lancia semplice- 
mente chiedendo quant'è il fattoriale 
di un certo numero e il computer 
prontamente risponderà, come com¬ 
pare in figura 2. 

Come avrete notato, un program¬ 
ma Lisp è formato soltanto da fun¬ 
zioni e l'esecuzione consiste nella lo¬ 
ro valutazione. Questo stile di pro¬ 
grammazione prende il nome di pro¬ 
grammazione funzionale. Non si ri¬ 
tiene il caso di approfondire ulterior¬ 
mente la trattazione del Lisp in que¬ 
sta sede, anche perché richiederebbe 
interi volumi anziché poche pagine. 

Ci limitiamo dunque a elencare al¬ 
cune fra le più significative imple¬ 
mentazioni. Purtroppo esistono deci¬ 
ne di dialetti del Lisp e non è mai 
stato istituito uno standard. Alcuni 
dei Lisp più diffusi sono: 


Giulietta e Romeo 
in minuscolo 

E passiamo ora al nemico numero 
uno del Lisp, al linguaggio che po¬ 
trebbe rendere obsoleto il concetto 
stesso di programmazione funziona¬ 
le: il Prolog. 

Nasce all'inizio degli anni 70 in 
seguito agli studi sulla logica dei 
predicati del Prof. Kowalski, presso 
l'università di Edimburgo. La prima 
implementazione è dovuta ad Alain 
Colmerauer, dell’università di Marsi¬ 
glia e il primo manuale è stato scrit¬ 
to da Clocksin e Mellish, dell'univer¬ 
sità del Sussex: un prodotto tutto eu¬ 
ropeo, dunque. 

Anche nel Prolog, come nel Li¬ 
sp, la sintassi è molto semplice. Esi¬ 
stono: 


da strutture che possono essere: 

- fatti, cioè asserzioni sempre vere; 
un fatto è formato da un predicato 
("femmina" e padre” in figura 4) e 
da alcuni argomenti fra parentesi, il 
tutto seguito da un punto. 

- regole, cioè asserzioni la cui verità 
dipende da altre asserzioni; una rego¬ 
la è formata da un fatto, seguito da 

anziché dal punto e seguito da u- 
na sequenza di altri fatti separati da 
virgole e terminati dal punto. Il sim¬ 
bolo si legge "se”, il fatto che 
precede il si dice testa e quello 
che segue corpo. Il significato di u- 
na regola è il seguente: la testa è ve¬ 
ra se il corpo è vero; nel caso in cui 
il corpo sia formato da più fatti (det¬ 
te sottomete), devono essere tutte ve¬ 
re per verificare la testa. L'esempio 
in figura 4 si legge cosi’: "giovan- 
ni ama qualunque cosa SE questa co¬ 
sa è una femmina ED è bella". 


- Common Lisp 

- Golden Lisp 

- Franz Lisp 

- InterLisp 

- MacLisp 


Le differenze riguardano soprattut¬ 
to le funzioni predefinite che posso¬ 
no variare in numero, nome o defini¬ 
zione. In particolare su Apple è di¬ 
sponibile il MuLisp (da 600.000 a 
1.200.000 lire), su Macintosh il Le- 
Lisp e lExperLisp (L. 1.300.000), 
su PC-IBM e compatibili il Golden 
Common Lisp (L. 1.400.000) e il 
MuLisp. 

In Italia la società che offre la più 
vasta gamma di prodotti per il Lisp 
è l'AIS, Artificial Intelligence Soft¬ 
ware, via della Pace 9, Rovigo, tei. 
0425/34427. 


• atomi, cioè sequenze di lettere mi¬ 
nuscole o cifre (i numeri sono parti¬ 
colari tipi di atomi); 

• variabili, cioè sequenze di lettere 
maiuscole; 

• liste, cioè sequenze di atomi o va¬ 
riabili o liste o strutture racchiusi 
fra parentesi quadre e separati da vir¬ 
gole; 

• strutture, cioè sequenze di atomi o 
variabili o liste o strutture racchiusi 
fra parentesi tonde, separati da virgo¬ 
le e preceduti da un atomo. 


In figura 4 vediamo un esempio 
di tali elementi, seguiti dai costrutti 
sintattici basilari. 

Un programma Prolog è costituito 


Un programma Prolog è formato 
da un insieme di regole e fatti: ogni 
volta che viene richiesto di valutare 
la verità di un predicato, il computer 
scandisce tutti i fatti e le regole fino 
a trovare quello che fornisce il valo¬ 
re richiesto. 

Ma vediamo subito un esempio in 
figura 5. Qui c’è scritto che paolo 
e romeo (in minuscolo perché sono 
atomi, non variabili!) sono dei ma¬ 
schi mentre francesca e giulietta so¬ 
no femmine; inoltre a francesca pia¬ 
ce la poesia mentre a giulietta piace 
la musica. Tutti questi sono fatti, 
cioè asserzioni comunque vere. Poi 
c’è scritto che paolo ama tutte quelle 
"cose” a cui piace la poesia ( si noti 
che X è maiuscola perché è una va¬ 
riabile), mentre romeo ama quelle a 
cui piace la musica. L’ultima regola 
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esprime il seguente concetto: una 
qualsiasi cosa può rapire un'altra co¬ 
sa se la prima è un maschio, la se¬ 
conda una femmina e se la prima a- 
ma la seconda; in altre parole: un 
qualsiasi maschio può rapire una 
qualsiasi femmina se la ama. 

Come viene eseguito questo pro¬ 
gramma? All’inizio il sistema è in 
attesa di una domanda da parte dell'u¬ 
tente ed emette il prompt A dif¬ 
ferenza degli altri linguaggi come il 
Basic o il Pascal, non esiste un 
"main” o un insieme di istruzioni e- 
seguite per prime: qui il sistema 
non fa nulla finché l'utente non gli 
pone una domanda. Supponiamo di 
chiedergli: 


?- può_rapire(romeo,giulietta) 
yes 
?_ 


Si noti che il sistema ha risposto 
Yes e si è messo in attesa della pros¬ 
sima domanda. Ora gli chiedo: 


?- può_rapire(romeo,francesca) 
no 
?_ 


Questa volta la risposta è No nel 
senso che il sistema non ha trovato 
alcuna regola che verificasse tale do¬ 
manda. Questo non vuole necessaria¬ 
mente dire che la risposta debba esse¬ 
re effettivamente no: quel no va inte¬ 
so come "non sono riuscito a trova¬ 
re alcuna regola che verificasse la 
tua domanda". 

Ma vediamo un po’ come ha opera¬ 
to per dare questa risposta: data la do¬ 
manda, il sistema ha scandito il pro¬ 
gramma cercando il predicato 
"può_rapire"; una volta trovatolo ha 
"istanziato" la variabile X al valore 
romeo e la variabile Y al valore fran- 
cesca. 

A questo punto ha cercato se "ma- 
schio(romeo)" e "femmina(france- 
sca)” siano veri; li ha trovati, quindi 
ha proseguito per vedere se anche "a- 
ma(romeo,francesca)" sia vero. Per 
fare ciò ha riscandito il programma e 
si è soffermato sulla regola "ama(ro- 
meo,X)“, istanziando quest’ultima X 
al valore francesca. A questo punto 
ha cercato di vedere se ”piace_a(fran- 
cesca,musica)” ma non lo ha trova¬ 
to, perché nel programma c’è scritto 
che "piace_a(francesca,poesia)". 

Quindi il predicato "piace_a" ha a- 
vuto esito negativo, di consegueza 
anche "ama", di conseguenza anche 


"può_rapire". La risposta sarà dun¬ 
que "no". 

Programmazione 
reversibile e dichiarativa 

Ma Prolog va molto oltre a que¬ 
sto; osserviamo per esempio la se¬ 
guente domanda: 


?- può_rapire(romeo,X) 
X = giulietta 


Qui la domanda conteneva una va¬ 
riabile (X maiuscolo) anziché solo 
costanti: in questo caso il sistema 
non si è limitato a rispondere Yes o 
No, ma ha rivelato i possibili valori 
della variabile che renderebbero vera 
la domanda. 

Osserviamo questi altri esempi: 


?- può_rapire(X,Y). 

X = romeo, Y = giulietta; 

X = paolo, Y = francesca 

?- maschio(X). 

X - paolo; 

X = romeo 

?- femmina(romeo). 
no 

?- ama(UOMO,DONNA). 

UOMO = paolo, DONNA = france¬ 
sca; 

UOMO = romeo, DONNA = giuliet¬ 
ta 

?- piace_a(ffancesca,COSA). 

COSA = poesia 

?. 


Da questi esempi avrete già capito 
tutto: quando si pone una domanda a 
un programma Prolog, il sistema 
cerca di verificarne la verità, e nel ca¬ 
so in cui la domanda contenesse va¬ 
riabili, il sistema troverà tutti quei 
valori delle variabili che verificano 
la domanda. 

Si noti che la domanda può riguar¬ 
dare un qualsiasi predicato del pro¬ 
gramma ("maschio", "femmina", 
"piace_a", "ama", "può_rapire") e 
non ne esiste nessuno più importan¬ 
te di altri. 

Questo tipo di meccanismo prende 
il nome di programmazione reversi¬ 
bile, cioè programmazione in cui se 
un valore esiste viene utilizzato, ma 
se non esiste viene cercato. 



Una delle caratteristiche più impor¬ 
tanti del Prolog è l'atteggiamento da 
assumere durante la stesura del pro¬ 
gramma. Se diamo un’occhiata alla 
figura 5, notiamo che non compa¬ 
re affatto alcuna istruzione che dica 
al computer cosa fare. Il programma 
si limita a descrivere alcuni fatti e al¬ 
cune implicazioni (esempio "paolo a- 
ma tutti quelli a cui piace la poe¬ 
sia"). E’ il sistema che deciderà, in 
base alla domanda posta, quali rego¬ 
le applicare e quali operazioni effet¬ 
tuare. 

Questo paradigma di programma¬ 
zione prende il nome di programma¬ 
zione dichiarativa, in contrapposizio¬ 
ne alla programmazione procedurale 
dei linguaggi tradizionali, in cui nel 
programma è definito passo passo 
quali istruzioni eseguire. 

Uno dei maggiori contributi al suc¬ 
cesso di Prolog è il fatto che sia sta¬ 
to scelto dai giapponesi come lin¬ 
guaggio di base per il loro ambizio¬ 
so progetto della quinta generazione. 
I motivi di questa scelta sono essen¬ 
zialmente due: primo, il Prolog si 
presta particolarmente a essere ese¬ 
guito da macchine ad architettura pa¬ 
rallela, cioè macchine composte da 
migliaia di processori cooperanti, 
quindi migliaia di volte più veloci. 
Secondo, l'atteggiamento dichiarati¬ 
vo è molto simile alla mentalità nip¬ 
ponica, tant'è vero che la lingua 
giapponese viene espressa attraverso 
gli ideogrammi, che non sono altro 
che dichiarazioni di concetti su cui 
ragionare per capirne il significato. 

Il Prolog è disponibile anche su 
personal e home computer: su Ap¬ 
ple esiste il Micro Prolog, come an¬ 
che su Commodore, Spectrum, BBC 
e tutti quei computer dotati di 
CP/M. Su PC Ibm la migliore im¬ 
plementazione è l'SD-PROLOG, 
commercializzato dalla nota software 
house intemazionale Systems Desi¬ 
gner (in Italia sono a Milano, Foro 
Buonaparte 42). Un'altra buona im¬ 
plementazione è il Turbo-Prolog del¬ 
la nota società statunitense Borland 
(quella del Turbo-Pascal); il grosso 
vantaggiò di tale prodotto è il suo 
costo: 99 dollari. Lo svantaggio è 
che si tratta di Prolog non del tutto 
standard. 

Altre implementazioni sono: Pro¬ 
log-1 e Prolog-2, Mac Prolog per 
il Macintosh e il Micro Prolog Pro¬ 
fessional. 

Alessandro Mazzetti 

(continua) 
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Per la gestione completa del conto corrente, ecco un'applicazione 
AppleWorks semplice ma ben organizzata, che consente anche 
la trasformazione da file spreadsheet a file database. 



Conto corrente 
in punta di dita 


Sempre più frequentemente lo sti¬ 
pendio viene accreditato in conto 
corrente e per gli acquisti si fa sem¬ 
pre più uso delle varie tessere (Ban¬ 
comat, carte di credito, eccetera) o 
delfintramontabile assegno: i contan¬ 
ti vengono usati sempre di meno e i 
rapporti con la banca tendono così a 
complicarsi. 

Per mettere un minimo di ordine 
contabile nei rapporti che intercorro¬ 
no con la nostra banca, può venirci 
in aiuto il computer, e uno dei più 
flessibili programmi integrati di mar¬ 
ca Apple: AppleWorks. 

Quella che vi proponiamo in que¬ 
ste pagine, oltre a essere un'ottima 
applicazione per la gestione comple¬ 
ta del conto corrente (compreso il 
calcolo degli interessi) può venire u- 
sata, data la completa documentazio¬ 
ne per la realizzazione della masche¬ 
ra e delle formule di calcolo, come 
approfondimento sulle ottime poten¬ 
zialità dell'AppleWorks. 

Viene proposta, infatti, e solo a 
prima vista può sembrare complica¬ 
ta, la trasformazione di un file da 
spreadsheet in file database. 

L'applicazione che vi proponiamo, 
come detto precedentemente, serve 
alla gestione completa del conto cor¬ 
rente bancario. 

Gestione con 
file spreadsheet 

Le istruzioni per creare la masche¬ 
ra di spreadsheet sono contenute nel¬ 
la tavola 1. 


Questi sono gli inserimenti da di¬ 
gitare obbligatoriamente: 


• nella casella HI il numero del con¬ 
to corrente; 

• nella casella H2 il mese cui si rife¬ 
riscono i movimenti; 

• nella casella NI il tasso di interes¬ 
se attivo (quello che la banca ricono¬ 
sce per i depositi); 

• nella casella N2 il tasso di interes¬ 
se passivo (che la banca fa pagare 
per le scoperture o prestiti); 

• nella casella Y2 il giorno iniziale 
del mese (quello di casella H2) e- 
spresso in numeri assoluti (per esem¬ 
pio marzo = 60 e cioè 31 giorni di 
gennaio + 28 giorni di febbraio + 1 
giorno di marzo); 

• nella casella 7B il giorno iniziale 
del mese; 


• nella casella H7 il riporto del mese 
precedente; 

• nella casella N8 o eventualmente 
nella casella L8 (rispettivamente se 
a nostro credito o debito) il riporto 
del mese precedente. 


Il codice (casella J7) è opzionale 
(questa colonna servirà esclusiva- 
mente nella gestione dei movimenti 
in database). 

Si inseriranno nelle righe sotto¬ 
stanti, e cioè dalla 8 alla 37, i movi¬ 
menti del conto, assegnando a ognu¬ 
no di essi un codice da stabilirsi, per 
esempio: codice 1 per le spese di vit¬ 
to, codice 2 per le spese di affitto, ec¬ 
cetera. 

Nelle righe 39 e 40 vengono ri¬ 
portati i totali per Dare e Avere. Nel¬ 
la seconda parte del foglio di calco- 


Tabella dei comandi per la tavola 1. 

))))) 

CONVENZIONI GRAFICHE «<« 

MV 

Mei a vuota 

RET 

Return 

FRS 

Freccia a sinistra 

FRG 

Freccia in giù 

FRSU 

Freccia in sù 

FRD 

Freccia destra 

COL 

Colonna 

SOT 

Segno della sottolineatura (tasto meno (-) 
shif tato) 

MEN 

Segno del meno (tasto meno) 


Digitare le frasi comprese fra questo simbolo 
esattamente per come sono scritte 

: 

Separatore di istruzioni 
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Tavola 1. 






CURSORE SULLA CASELLA A4 

MV L:C:RET: D : MV FRS 8VOLTE:RET:": ! 

:RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

A41):RET 

CURSORE SULLA CASELLA C4 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8V0LTE:RET:":' 

:RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

C37):RET 

CURSORE SULLA CASELLA E4 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8V0LTE:RET: ": ! 

: RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

E37):RET 

CURSORE SULLA CASELLA G4 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8V0LTE:RET:": ! 

: RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

G37):RET 

CURSORE SULLA CASELLA 14 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8V0LTE:RET:": ! 

:RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

140):RET 

CURSORE SULLA CASELLA K4 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8V0LTE:RET:" : ! 

:RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

K37):RET 

CURSORE SULLA CASELLA M4 
~MV L:C:RET:D:MV FRS 8VOLTE:RET: " : ! 

:RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

M40):RET 

CURSORE SULLA CASELLA 04 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8V0LTE:RET:": ! 

:RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

040):RET 

CURSORE SULLA CASELLA P4 

MV L:C;RET:D:MV FRS 8V0LTE:RET:":' 

: RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

P40):RET 

CURSORE SULLA CASELLA R4 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8VOLTE:RET:": ! 

: RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

R37):RET 

CURSORE SULLA CASELLA T4 

MV L:C:RETiD:MV FRS 8V0LTE:RET:": ! 

: RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

T37):RET 

CURSORE SULLA CASELLA V4 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8VOLTE:RET:":' 

:RET:MVD:RET:RET:FRG : . 

:FRG 

(FINO 

AD 

V40):RET 

CURSORE SULLA CASELLA X4 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8V0LTE:RETs": ! 

:RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

X40):RET 

CURSORE SULLA CASELLA Z4 

MV L:C:RET:D:MV FRS 8V0LTE:RET:": ! 

:RET:MVD:RET:RET:FRG:. 

:FRG 

(FINO 

AD 

Z41):RET 

CURSORE SULLA CASELLA B3 
“:SOT 2V0LTE:RET:MV D:RET:RET:FRS: 

.:FRS (FINO A N3):RET 





CURSORE SULLA CASELLA Q3 
":SOT 3V0LTE:RET:MV D:RET:RET:FRS: 

.:FRS (FINO A Y3):RET 





CURSORE SULLA CASELLA B6 
":MEN 2V0LTE:RET 






CURSORE SULLA CASELLA Dò 
":MEN 6V0LTE :RET 






CURSORE SULLA CASELLA Fò 
":MEN 3V0LTE:RET 






CURSORE SULLA CASELLA Hò 
":MEN 26V0LTE:RET 






CURSORE SULLA CASELLA J6 
":MEN 6VOLTE:RET 






CURSORE SULLA CASELLA L6 
":MEN 12V0LTE:RET 






CURSORE SULLA CASELLA Nò 
":MEN 12V0LTE:RET 






CURSORE SULLA CASELLA Q6 

M :MEN 3V0LTE:RET 






CURSORE SULLA CASELLA Sò 
":MEN 4VOLTE:RET 






CURSORE SULLA CASELLA Uò 
":MEN 11VOLTE:RET 






CURSORE SULLA CASELLA W6 
":MEN 10V0LTE:RET 




(Continua) 






Tavola 2 


CURSORE SULLA CASELLA B38 

":MEN 2V0LTE:RET:MV D:RET:RET:FRS :. :FRS EVOLTE:RET 


MV S :T :4 :C 

DIGITARE NOME DISCO '/DATABASE 
DIGITARE NUOVO NOME 
MV E:FRG SVOLTE:RET 
MV N:RET:MV E:S 

CURSORE SU CAMPO 3 
MV E :S 

CURSORE SU CAMPO 5 
MV E :S 

CURSORE SU CAMPO 7 
MV E :S 

CURSORE SU CAMPO 9 
MV E :S 

CURSORE SU CAMPO 11 
MV E :S 


CURSORE SULLA CASELLA J38 

11 sMEN 6V0LTE:RET :MV D iRET :RET :FRS : . :FRS :RET 

CURSORE SULLA CASELLA N38 
" :MEN 12V0LTE:RET 

CURSORE SULLA CASELuA Q38 

" :MEN 3V0LTE :RET :MV D :RET:RET :FRS : .:FRS 3V0LTE :RET 

CURSORE SULLA CASELLA W38 
" :MEN IOVOLTE :RET 

CURSORE SULLA CASELLA r 30 
" :MEN 11 VOLTE :RET 

CURSORE SULLA CASELLA B41 

" :MEN 2V0LTE :RET :MV D:RET :RET :FRSs . :FR’S 21 VOLTE :RET 

CURSORE SULLA CASELLA HI 
MV L:B:FRG:RET:L:C 


CURSORE SU CAMPO 13 
MV E :S 

CURSORE SU CAMPO 15 
MV E :S 


CURSORE SULLA CASELLA LI 
' INT. ATTIVI 

CURSORE SULLA CASELLA L2 
INT . PASSIVI 


CURSORE SU CAMPO 16 
MV E :S 


CURSORE SULLA CASELLA Pi 

'GIORNO INIZIALE DEL MESE ESPRESSO IN NUMERO 


CURSORE SU CAMPO 17 
MV E :S 


CURSORE SULLA CASELLA P2 
'ASSOLUTO :MEN 24V0LTE: sRET 


CURSORE SU CAMPO 18 
MV E :S 


CURSORE SULLA CASELLA NI 
INSERIRE TASSO INTERESSI ATTIVI 


CURSORE SU CAMPO 19 
MV E :S 


CURSORE SULLA CASELLA N2 
INSERIRE TASSO INTERESSI PASSIVI 


CURSORE SU CAMPO 20 
MV E :S 


CURSORE SULLA CASELLA Y2 

INSERIRE NUMERO ASSOLUTO DEL GIORNO INIZIO MESE (ES FEB. 32, APR . 91) 


CURSORE SU CAMPO 22 
MV E :S 


CURSORE SULLA CASELLA B4 
'GG':RET 


CURSORE SU CAMPO 23 
MV E :S 

CURSORE SU CAMPO 24 
MV E :S 


CURSORE SULLA CASELLA B5 
'MM':RET 

CURSORE SULLA CASELLA D5 
'PIAZZA :RET 


CURSORE SU CAMPO 25 
MV E :S 


CURSORE SU CAMPO 26 
MV E :S 

CURSORE SU CAMPO 27 
MV E :S 

CURSORE SU CAMPO 28 
MV E :S 

CURSORE SU CAMPO 29 
MV E:S 


CURSORE SULLA CASELLA F4 
'NUM':RET 

CURSORE SULLA CASELLA F5 
'ASS':RET 

CURSORE SULLA CASELLA H5 
'CAUSALE :RET:MV L:RET:L:C 

CURSORE SULLA CASELLA J5 
CODICE sRET 

CURSORE SULLA CASELLA L5 
DARE':RET:MV L:RET:L:C 


CURSORE SU CAMPO 30 
MV E :S 

ESC :MV N:RET 

'GIORNO':MVY:RET 
'PIAZZA':MVY:RET 
'NUM ASSEGNO':MVYsRET 
'CAUSALE':MVY:RET 
'CODICE':MVY:RET 
'DARE':MVY:RET 
'AVERE':MVY:RET 
'SALDO':MVY:RET 

ESC :MV 9 :MV EsFRSU 2V0LTE:RET:MV 1 :MV L:MV FRS 9V0LTEsFRD:MV S12V0LTE:FRD:MV FRD 11VOLTE:FRD:MV 
FRS 9V0LTE:FRD:MV FRS 9V0LTEsFRD ;MV FRS 8VOLTE:FRD:MV FRS 7V0LTE 
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CURSORE SULLA CASELLA N5 
" AVERE •' : RET : MV L : RET : L : C 

CURSORE SULLA CASELLA Q4 
"GG. " :RET 

CURSORE SULLA CASELLA Q5 
AA. ' :RET 

CURSORE SULLA CASELLA S5 
"GG.":RET 


CURSORE SULLA CASELLA U5 
"SALDO : RET:MV L:RET:L:C 

CURSORE SULLA CASELLA W5 
INTERESSI :RET 

CURSORE SULLA CASELLA Y5 
"NUMERI * :RET:MV L:RET:L:C 

CURSORE SULLA CASELLA H40 
"TOTAL I *:RET:MV L:RET :L :D 

CURSORE SULLA CASELLA L40 
"DARE":RET:MV L:RET:L:D 

CURSORE SULLA CASELLA N40 
"AVERE":RET:MV L:RET : L : D 

CURSORE SULLA CASELLA U40 
"SALDO":RET:MV L:RET:L:D 

CURSORE SULLA CASELLA W40 
"INTERESSI":RET:MV L : RET:L : D 

CURSORE SULLA CASELLA Y40 
"NUMERI":RET :MV L:RET :L:D 

CURSORE SULLA CASELLA Q7 

§IF(B7=0;Q6;+Y2+B7):RET:MV DsRET:RET:FRG: . :FRG 29V0LTE:RET:R:R:RET:R 
CURSORE SULLA CASELLA S8 

§IF(+Q8-Q7<1 ;0;+Q8-Q7):RET:MV D:RET:RET:FRG: . :FRG 28V0LTE:RET:R:R:R:R 
CURSORE SULLA CASELLA U8 

§IF(S8=0; 0 ;§SUM(N7 . ..N8)-(§SUM (L7.. .L8) )):RET :MV D:RET:RET:FRG: . :FRG 28V0LTE:RET:R:N:R:N:R 
CURSORE SULLA CASELLA W8 

§IF((+ S8*N1*U7 )/3600CX0;+(S8*N2*U7)/36000;+( S8*N1*U7 ) / 36000) :MV D:RET:RET:FRG : . :FRG 
28V0LTE :RET:R:R:R:R:R:R 

CURSORE SULLA CASELLA L39 

§SUM(L7 .. .L37):RET:MV L:RET:RET:L:RET 

CURSORE SULLA CASELLA N39 

iSUM(N7 .. .N37):RET:MV L :RET:RET:L:RET 

CURSORE SULLA CASELLA U39 
§SUM(N7. . .N37)-§SUM(L7 ...L37) :RET 

CURSORE SULLA CASELLA W39 

§SUM(W7 .. .W37):RET:MV L:RET:RET :C:2 :RET 

CURSORE SULLA CASELLA Y39 

§SUM(Y7 ... Y37):RET:MV L:RET:RET :C:2 :RET 


lo, che va da colonna Q a colonna 
Y, vengono eseguiti i calcoli del sal¬ 
do, quelli degli interessi e quello dei 
numeri, con i rispettivi totali espres¬ 
si nelle righe 39 e 40. 

Il calcolo viene eseguito in modo 
differito. 

Bisognerà premere i tasti Mela 
vuota e K al termine di ogni ses¬ 
sione di inserimento movimenti. 


Gestione con 
file database 

Eseguiti i passaggi indicati nella 
tavola 2 otterrete lo «stesso file in 
formato database. 

Questo vi consentirà di operare sul- 
l’archivio con tutte le capacità tipi¬ 
che del database e quindi, in 
particolare, con la possibilità di ordi¬ 


nare i campi per data, codice, impor¬ 
to, numero assegno e causale. 

Maurizio Mangano 

Questo programma è disponibile 
su dischetto. L’elenco, i prezzi 
e le modalità d’ordine di questo 
e degli altri dischetti disponibili 
sono riportati nella rubrica 
, Disk Service. À 
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Creare manifesti, per tutti i gusti e tutte le occasioni, è facile e divertente 
con questo breve programma in MS Basic. Potete scegliere tra una nutrita 
varietà di font, stili e dimensioni il vostro striscione su misura. 

A caratteri 
di scatola 


Come ogni utente di Macintosh sa 
bene, il MacPaint è un sorprendente 
strumento creativo. Può aiutarvi a fa¬ 
re praticamente qualsiasi tipo di dise¬ 
gno con poco sforzo, eccetto (forse) 
una cosa: stampare striscioni con te¬ 
sti di notevoli dimensioni. MacBan- 
ner invece è in grado di stamparli in 
diversi formati e caratteri, con quat¬ 
tro pratici menù che vi guidano con 
semplicità attraverso le funzioni del 
programma e le opzioni di stampa. 

Come si usa MacBanner 

Dopo aver dato il Run vedrete sul¬ 
lo schermo una finestra contenente 
il titolo, un campo di edit vuoto per 
il testo del vostro manifesto, e alcu¬ 
ni bottoni disattivati che serviranno 
per controllare i formati di stampa 
(figura 1). Quello che dovete fare 
ora è scrivere il testo del manifesto. 

Cambiare i font, la dimensione del 
testo o lo stile di stampa è sempli¬ 
ce; il formato di partenza è un Chica¬ 
go 12 punti. Per scegliere un nuovo 
font, un nuovo stile o un nuovo for¬ 
mato attivate il menù più appropria¬ 
to e fate un clic sulla selezione. Il te¬ 
sto nella finestra di MacBanner cam¬ 
bia istantaneamente. Il file di siste¬ 
ma da usare con MacBanner deve 
possedere i sei font usati da MacBan¬ 
ner (Chicago, New York, Geneva, 
Venice, London e Athens). Notate 
che i testi in coipo piccolo appaiono 
in alto, sul foglio stampato. Batten¬ 
do oltre la fine della riga è possibile 
creare cartelli con due linee di testo 
in corpo piccolo. 

Per stampare il manifesto scegliete 
Stampa nel menù Funzioni. Mentre 


Listato 1. MacBanner 


' MacBanner 

' by Steven C. Slawin of American Softwerkz 
’ Copyright © 1987 Applicando & MicroSPARC 
' Microsoft BASIC 2.0-2.1 (Binario) 

INITIALIZE: 

WINDOW CLOSE 1 

WINDOW 1,, (15,40)-(495,310) , 2 
•Seleziona la Font di sistema, i corpi e 
FOR X=1 TO 6:READ FC(X):NEXT 
FOR X=1 TO 5:READ SC(X):NEXT 
FOR X=1 TO 4:READ TC(X):NEXT 
DATA 0,2,3,5,6,7 
DATA 10,12,14,18,24 
DATA 0,1,2,4 
FOR X=1 TO 6:F (X)=1 :S (X)=1:T(X)=1:NEXT 
F (1)=2 : S (2)=2 :T (1)=2:F=1:S=2:T=0:' Valori default 
' Crea i menu 
MENU 5,0,0,"" 

MENU 1,0,1,"Funzioni" 

MENU 2,0,1,"Caratteri" 

MENU 3,0,1,"Dimensione" 

MENU 4,0,1,"Stile" 

GOSUB BUILDFUNCTION 
GOSUB BUILDFONT 
GOSUB BUILDSIZE 
GOSUB BUILDSTYLE 
dots$ = STRING$(143, ".") 

CALL MOVETO(25,45):PRINT dots$ 

CALL MOVETO(25,145):PRINT dotsS 
CALL MOVETO(25,200):PRINT dots$ 

CALL TEXTFONT(0) :CALL TEXTSIZE(12) 

CALL MOVETO(128,25):PRINT"MacBanner di Steven C. Slawin" 

CALL MOVETO(118,40) 

PRINT"© 1987 Applicando & MicroSPARC." 

CALL MOVETO(25,70):PRINT"Scrivi il testo:" 

CALL MOVETO(60,175):PRINT"Controlla che la stampante sia col 
legata e accesa." 

GOSUB FIELDSET 
MENU ON 

* Crea bottoni di stampa 
GOSUB MAKEBUTTONS 

ON MENU GOSUB MENUSELECTION: MENU ON 
ON DIALOG GOSUB BUTTONPRESS 
GOTO IDLE 
BUILDFUNCTION: 

'Crea il menu FUNZIONI 

MENU 1,1,1,"Stampa..." 

MENU 1,2,0,"-" 

MENU 1,3,1,"Torna al Basic" 

MENU 1,4,1,"Torna alla Scrivania " 

RETURN 

BUILDFONT: 

'Crea il menu CARATTERI 

MENU 2,1,F (1),"Chicago" 

MENU 2,2,F (2),"New York " 


Alcune righe del listato sono 
state spezzate per esigenze 
di impaginazione: quando 
incontrate il simbolo • 
continuate a battere SENZA 
PREMERE il tasto di return 


gli stili disponibili 
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MacBanner di Steuen C. Slaiuin 
© 1986 MicroSPRRC G* Applicando. 


Scriui il testo: 


$f preaa iri fare spesso il bacfc-up! 


Calcolo la larghezza della stampa. Attendi... 


Stampa in corso... [ Pausa j (f ancella j [ Riprendi ] 


Figura 1. 


MENU 2,3,F(3),"Geneva" 

MENU 2, 4,F (4),"Venice" 

MENU 2,5,F(5),"London" 

MENU 2, 6,F(6),"Athens" 

RETURN 
BUILDSIZE: 

'Crea il menu CORPI 

FOR X=1 TO 5:MENU 3,X,S (X),RIGHT$(STR$(SC(X)),2)+" Punti • 

":NEXT X 
RETURN 
BUILDSTYLE: 

'CREA IL MENU STILE 

MENU 4,1,T(l),"Normale" 

MENU 4, 2,T(2),"Nero" 

MENU 4,3,T(3),"Corsivo" 

MENU 4,4,T(4),"Sottolineato " 

RETURN 

MENUSELECTION: 

M=MENU(0):N=MENU(1) : REM Numero della selezione nel menu 
ON M GOSUB FUNCTIONS,FONT,SIZE,STYLE 
RETURN 
FUNCTIONS: 

IF N=3 THEN MENU RESETrWINDOW CLOSE 1:END:REM Torna al • 

basic 

IF N=4 THEN SYSTEM 
IF N-l THEN P=1 
RETURN 
FONT: 

F (F)=1:F(N)=2:F=N 

GOSUB BUILDFONT:GOSUB FIELDUPDATE: RETURN 
SIZE: 

S(S)=1:S(N)=2:S=N: 

GOSUB BUILDSIZE:GOSUB FIELDUPDATE: RETURN 
STYLE: 

IF T(N)=1 THEN T(N)=2 ELSE IF T(N)=2 THEN T (N)=1 
IF N=1 THEN FOR X=2 TO 4 :T(X)=1:NEXT:T(1)=2 
T=0:C=0 

'Aggiunge i codici per gli stili 
FOR X=1 TO 4 

IF T(X)=2 THEN T=T+TC (X) 

C=C+T(X) 

NEXT 

IF C=4 OR C=5 THEN T(l)-2 ELSE T(l)=l 
GOSUB BUILDSTYLE:GOSUB FIELDUPDATE: RETURN 
PRINTIT: 

DIALOG ON:MENU OFF 
CODE$="" 

P=0:MENU: REM Azzera flag di stampa 

EDIT FIELD 2 # (100,300)-(150,310) 

CALL TEXTFONT(0):CALL TEXTSIZE(12):CALL TEXTFACE(0) 

CALL MOVETO(25,242):PRINT"Stampa in corso..."; 

BUTTON 1,1,"Pausa", (175,225)-(250,252) 

BUTTON 2,1,"Cancella", (275, 225)-(350, 252) 

LPRINT CHR$(27);CHR$(84);"16": REM Spaziatura su stampante 

GOSUB CALCWIDTH: REM calcola larghezza della stampa 
FOR X=25 TO 1inewidth% 

Z$=" " 

FOR Y=114 TO 90 STEP -1 
P=POINT (X,Y) 

IF P=33 THEN A$="B" (Continua) 


il programma calcola la larghezza 
della scritta apparirà sullo schermo 
il messaggio “Attendi, sto calcolan¬ 
do le dimensioni”. Dopo circa un mi¬ 
nuto la stampante inizierà il suo la¬ 
voro. Usate il tasto Pausa per blocca¬ 
re temporaneamente la stampa o 
Cancella per annullarla definitiva¬ 
mente e tornare in fase di editing. Ri¬ 
cordate che rimageWriter ha un di¬ 
screto buffer di stampa, quindi la 
stampa non terminerà immediata¬ 
mente, alla pressione del bottone. A- 
gendo sul tasto Riprendi potete far ri¬ 
partire la stampa. 

Il menù Funzioni provvede inoltre 
a farvi uscire dal programma in due 
modi: tornando al Basic o direttamen¬ 
te tornando alla scrivania. Sceglien¬ 
do Toma al Basic arresterete il pro¬ 
gramma: la barra dei menù verrà rige¬ 
nerata facendo apparire le voci stan¬ 
dard dell’MS Basic. Scegliendo Tor¬ 
na alla scrivania riporterete il con¬ 
trollo al Finder. 

Per copiare il programma inserite 
una copia del Microsoft Basic 2.0 o 
2.1 e fate due clic sull'icona del Ba¬ 
sic in versione binaria (b). Una vol¬ 
ta che è comparsa la finestra del lista¬ 
to copiate il programma del listato 
1 e salvatelo con il nome MacBan¬ 
ner. Se non avete i sei font installa¬ 
ti nel file di sistema sul disco del- 
l'MS Basic usate il Font/DA mover 
dell'Apple per installarli. 

Schema del programma 

Ecco una breve indicazione delle 
procedure usate dal programma. 

• Initialize: chiude la finestra del 
Basic; apre quella del MacBanner; se¬ 
leziona i valori di partenza per lo sti¬ 
le, il corpo e le dimensioni del te¬ 
sto; crea i menù, i bottoni, e i cam¬ 
pi di edit; passa il controllo del pro¬ 
gramma alla routine Idle. 

• BuildFunction: crea il menù 
Funzioni. 

• BuildFont: crea il menù Caratte¬ 
ri. 

• BuildSize: crea il menù Corpi. 

• BuildStyle: crea il menù Stile. 

• MenuSelection: è la routine che 
controlla la funzione On menu. 
Quando si fa una selezione su una 
voce del menù, il controllo del pro¬ 
gramma è trasferito a questo modu¬ 
lo. Qui viene determinato quale me¬ 
nù e quale elemento è stato scelto e 
il controllo viene trasferito alla routi¬ 
ne più appropriata. 
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IF P=30 THEN A$="W" 

Z$=Z$+A$ 

NEXT Y 

REM Prepara i codici di stampa 

A$=LEFT$(Z$,1): REM Indicatore di colore 

COUNT=0:P$="" 

FOR Y-l TO LEN(Z$) 

IF MID$(Z$,Y,1)=A$ THEN COUNT=COUNT+l ELSE GOSUB CALCPIX 
NEXT Y 

LPRINT P$:LPRINT P$ 

IF CODE$="PAUSA" THEN GOSUB Pauselt 

IF CODE$="CANCELLA" THEN X=20000:REM lunga pausa 

NEXT X 

LINE (25,230) - (174,2 60), 30,bf 
GOSUB MAKEBUTTONS 
MENU ON:DIALOG OFF 
GOSUB FIELDUPDATE 
MENU:GOTO IDLE 
CALCPIX: 

C$=RIGHT$(" "+STR$(COUNT*28),4):REM 4 SPAZI BIANCHI 
IF A$="W" THEN Al$=CHR$(0) ELSE A1$=CHR$(255) 

P$=P$+CHR$ (27)+CHR$ (86)+CS+A1S 
COUNT=l:A$=MID$(Z$,Y,1) 

RETURN 

FIELDUPDATE: 

L$=EDIT$(1) 

CALL TEXTFONT(FC(F)):CALL TEXTSIZE (SC (S)) :CALL TEXTFACE(T) 
FIELDSET: 

EDIT FIELD 1,L$, (25, 90)-(450, 114) 

RETURN 

BUTTONPRESS: 

D=DIALOG(0) : REM Identità del dialogo 

IF DOl THEN RETURN: REM Bottone non premuto 

B=DIALOG(1):REM Quale bottone è stato premuto? 

IF B=1 THEN CODE$ = "PAUSA" :Bl=0:B2=0:B3 s =l 
IF B=2 THEN CODE$="CANCELLA" 

IF B=3 THEN CODE$="RIPRENDI":Bl=l:B2=1:B3=0 
BUTTON 1,Bl,"Pausa", (175, 225)-(250, 252) 

BUTTON 2,B2,"Cancella", (275,225)-(350,252) 

BUTTON 3,B3,"Riprendi", (375,225)-(450,252) 

RETURN 

MAKEBUTTONS: 

BUTTON 1,0,"Pausa", (175,225)-(250,252) 

BUTTON 2,0,"Cancella", (275, 22 5)- (350, 252) 

BUTTON 3,0,"Riprendi", (375, 225)- (450, 252) 

RETURN 

CALCWIDTH: 

BUTTON 1,0: BUTTON 2,0 

rr% (0) = 163:rr% (1) = 43:rr% (2)=180:rr% (3)=370 

CALL MOVETO(45,175):PRINT"Calcolo la larghezza della stampa. Att • 
endi... _ " 

GOSUB FLASH 

qq% = 449:ww% = 108:iswhite = 30 
WHILE iswhite <> 33 

iswhite = POINT(qq%,ww%) 
ww% = ww% -1 

IF ww% <95 THEN ww% = 108:qq% - qq% -1:IF qq% MOD 7 = 0 TH • 
EN GOSUB FLASH 
WEND 

linewidth% = qq% 

CALL ERASERECT(VARPTR(rr%(0))) 

BUTTON 1,1:BUTTON 2,1 
RETURN 


IDLE: 

IF P = 1 THEN GOSUB FIELDUPDATE: GOTO PRINTIT 
GOTO IDLE 


FLASH• 

CALL INVERTRECT(VARPTR(rr%(0))) 
RETURN 


Pauselt: 

IF CODE$="RIPRENDI" THEN RETURN 
GOTO Pauselt 


• Functions: controlla le selezioni 
nel menù Funzioni. 

• Font: controlla le selezioni nel 
menù Caratteri e chiama la routine 
Build per variare i menù di conse¬ 
guenza; aggiorna il campo di edit. 

• Size: controlla le selezioni nel me¬ 
nù Corpi e chiama la routine Build 
per variare i menù di conseguenza; 


aggiorna inoltre il campo di edit. 

• Style: controlla le selezioni nel 
menù Stile e chiama la routine 
Build per variare i menù di conse¬ 
guenza; aggiorna il campo di edit. 

• Printlt: è la routine di stampa del 
MacBanner. Inizia attivando il con¬ 
trollo dei dialoghi e arrestando il con¬ 
trollo sui menù. Il programma legge 



i pixel attuali dallo schermo prima 
di inviare informazioni alla stampan¬ 
te, così si assicura che il campo di e- 
dit non è evidenziato (cioè non ha te¬ 
sto bianco su fondo nero, come av¬ 
viene dopo il cambio di uno stile o 
di un font); Printlt crea un campo di 
edit fittizio, per svolgere questo com¬ 
pito. CalcWidth è poi chiamata per 
calcolare le dimensioni della stampa. 
Il resto della routine legge i pixel 
del campo di edit e li converte nei 
corrispondenti codici di stampa. 
Quando la stampa termina (o viene 
interrotta), il controllo sui menù è 
riattivato e quello sui dialoghi viene 
disabilitato. Il controllo del program¬ 
ma è trasferito a Idle. 

• CalcPix: è la routine periferica di 
Printlt che crea i codici di stampa. 

• FieldUpdate: è usata per chiama¬ 
re i nuovi font in caso di modifiche. 

• FiledSet: crea o aggiorna il cam¬ 
po di edit per il testo. 

• ButtonPress: è la routine che ve¬ 
rifica i dialoghi intercettati da On 
Dialog. Controlla lo stato dell’azio¬ 
ne di dialogo e chiama le parti del 
programma che corrispondono ai bot¬ 
toni attivati. 

•MakeButtons: crea i bottoni, di¬ 
sattivati, visibili all’inizio del pro¬ 
gramma. 

• CalcWidth: determina la larghez¬ 
za del testo da stampare scandendo al- 
l'indietro il campo di edit finché non 
trova il primo pixel settato. 

• Idle: qui il programma attende in¬ 
terruzioni dal controllo del menù. 

• Pauselt: attende la pressione del 
bottone Riprendi. 

Miglioramenti 

Potete alterare qualsiasi modulo 
del programma, provando magari ad 
aggiungere nuovi font. 

Per fare questo aggiungeteli al me¬ 
nù Caratteri nel modulo BuildFont e 
aggiungete il numero del font alla 
prima linea di DATA nel modulo I- 
nitialize. Poi aggiungete il primo lo¬ 
op FOR-NEXT per attivare i nuovi 
font. 

Siate sempre sicuri che siano in¬ 
stallati nel file System. 

' Questo programma è disponibile ^ 
su dischetto. L’elenco, ì prezzi 
e le modalità d’ordine di questo 
e degli altri dischetti disponibili 
sono riportati nella rubrica 
^ Disk Service. 


©ByNibble e Applicando 
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• Space Edit 

Rivolto a tutti coloro che fanno del disegno bi e tridi¬ 
mensionale la loro professione, Space Edit permette di 
realizzare dei disegni quotati, di ottenere il calcolo delle 
superici, di modificare un progetto con l'aggiornamento 
automatico di tutte le superfici e le quote e di avere a di¬ 
sposizione una completa serie di strumenti di creazione, 
modifica e visualizzazione. I sistema di misurazione pos¬ 
sibili sono quelli metrico, in piedi e pollici, in gradi ses¬ 
sagesimali e centesimali, in radianti. Numerose le possi¬ 
bili operazioni di traslazione, rotazione, spostamenti con 
una precisione assoluta. Le interfacce di uscita prevedo¬ 
no la gestione del plotter e la compatibilità con i pro¬ 
grammi MacDraw, MacDraft, MacPalette e MacPlot. 
Per ulteriori informazioni è possibile rivolgersi diretta- 
mente alla Pc Personal Computer, via Chiapponi 42, 
Piacenza, telefono 0523/20626. Il prezzo di listino è di 
lire 1,8 milioni per la versione base e di lire 2 milioni 
per la versione con gestione a blocchi. 



• LightSpeed C 

Grosse novità per tutti gli appassionati di programma¬ 
zione e per gli sviluppatori professionisti di software: è 
disponibile in Italia da febbraio la release 2 del LightSpe¬ 
ed "C", considerato negli Stati Uniti il più versatile e po¬ 
tente compilatore M C" fra i numerosi sul mercato. All’ec¬ 
cezionale velocità operativa, che consente di compilare 
ben 15.000 linee al minuto, il LightSpeed ”C” unisce u- 
na notevole semplicità operativa, mettendo a disposizio¬ 
ne un editor a finestre multiple dotato di sofisticate carat¬ 
teristiche e un ambiente operativo che aiuta notevolmen¬ 
te lo sviluppo e il debug dell’applicazione, individuando 
e segnalando ad esempio la posizione e le caratteristiche 
deU'errore. IL LightSpeed ”C”, oltre ad aderire pienamen¬ 
te allo standard di Kernighan e Ritchie, supporta comple¬ 
tamente le ROM da 128K ed è HFS compatibile. Un al¬ 
tro punto di forza di questo compilatore è un manuale di 
oltre 400 pagine contenente fra l’altro tutte le in¬ 


dicazioni per l’interfacciamento al Toolbox del Mac. Il 
LightSpeed "C M , assieme al suo gemello LightSpeed Pa¬ 
scal, è distribuito in Italia in esclusiva dalla Hi-Tech, Ca¬ 
sella Postale 891, 35100 Padova, Tel. 049/8750398- 
662863, che mette fra l'altro a disposizione di tutti gli u- 
tenti registrati un Bullettin Board e una Hot Line telefo¬ 
nica per la risoluzione di eventuali problemi di utilizzo. 
Il prezzo di lancio è di L. 299.000 + Iva. Prossimamen¬ 
te sarà disponibile anche una versione in lingua italiana. 
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Replace mith: 


□ Grep □ Multi-File Search 


DC 


□ Match UJords 

□ LUrap Rround 

□ Ignore Case 


Search fon 


• The Print Shop 

Il programma The Print Shop della Broderbund può es¬ 
sere considerato come uno dei best seller di tutti i tempi. 
E’ disponibile in versioni per quasi tutti i personal com¬ 
puter più diffusi, come Commodore 64 e 128, Apple Ile 
e Ile, e PC IBM. The Print Shop consente di creare carta 
intestata, inviti, biglietti augurali, striscioni pubblicita¬ 
ri, utilizzando i disegni contenuti alfintemo del program¬ 
ma o disponibili in una serie di librerie acquistabili sepa¬ 
ratamente. E’ stata di recente realizzata la versione per 
Mac di The Print Shop, che risulta ancora più versatile e 
potente, potendo sfruttare le eccezionali caratteristiche 












































































































































Un mouse. 

La sua Mouscotte. 



Niente più segni sulla scrivania. 

E una superficie liscia, ideale, appositamente 
studiata per assicurare la massima scorrevolezza 
ed efficienza al mouse. Sotto, uno strato di gomma: 
la Mouscotte non si sposta. Chiedi Mouscotte ai 
migliori Computer Shop Apple. Oppure richiedilo 
direttamente a Editronica usando il tagliando di 
questa pagina. 


Per ricevere Mouscotte basta compilare e spedire subito questo 
tagliando a Editronica Srl, Corso Monforte 39, 20122 Milano. 

I-1 

| □ Speditemi subito Mouscotte. Accludo assegno non trasferibile 

intestato a Editronica Srl di lire 29.500 comprensive di Iva e 
. spese di spedizione al mio indirizzo. 

I □ Speditemi subito Mouscotte. Accludo ricevuta di versamento di 
lire 29.500 sul conto corrente postale n. 19740208 intestato a 
Editronica Srl. 

□ Speditemi subito N.Mouscotte. Accludo ricevuta di . 

versamento / assegno di lire. 

. □ Desidero fattura. 

Il mio Codice fiscale/Partita Iva è:. t ... 

Cognome . Nome. 


macnews- 

grafiche della macchina e la vastissi¬ 
ma scelta di font. I risultati sono di 
tipo decisamente professionale, dato 
che il programma supporta in fase di 
stampa sia la ImageWYriter II a co¬ 
lori, sia la LaserWriter. The Print 
Shop è disponibile anche in versio¬ 
ne completamente italianizzata pres¬ 
so la Hi-Tech, C.P. 891, 35100 Pa¬ 
dova, Tel. 049/8750398-662863, 
che lo distribuisce in esclusiva per 
l'Italia al prezzo di L. 139.000 + Iva. 

• FileMaker Plus 

Database relazionale, FileMaker 
Plus si distingue per la capacità di ar¬ 
chiviare file di qualsiasi tipo. L'intro¬ 
duzione dei dati avviene usando for¬ 
mati scheda interamente definiti e ri¬ 
definibili in qualsiasi momento dal¬ 
l'utente per quanto riguarda stile, di¬ 
mensioni dei caratteri e disposizione 
dei campi che possono esssere creati 
per dati di testo, numerici, immagi¬ 
ni e campi calcolati. Numerose le 
possibilità offerte sui campi calcola¬ 
ti: sono disponibili funzioni come 
deviazione standard, valore futuro di 
un investimento, funzioni logiche. 

Il numero delle relazioni possibili 
da impostare è illimitato, mentre 18 
è il limite dei file aperti contempora¬ 
neamente. Da sottolineare la possibi¬ 
lità di importare ed esportare dati nei 
formati ASCII (file di testo) e 
S YLK (formato spreadsheet compati¬ 
bile con Multiplan, Excel e Jazz). 
FileMaker Plus in italiano è distri¬ 
buito dalla Elcom, corso Italia 149, 
Gorizia, tei. 0481/30909, e costa, 
iva esclusa, 415 mila lire. 

• Monitor TV2I 

Risoluzione orizzontale di 1000 
punti/linea, verticale di 800, 22 pol¬ 
lici, sono le caratteristiche del nuo¬ 
vo monitor per Macintosh distribui¬ 
to in Italia dalla Pc Personal Compu¬ 
ter di Piacenza. In bianco e nero, il 
monitor TV21, così stato è battezza¬ 
to il prodotto, viene fornito comple¬ 
to di interfaccia per Macintosh che 
ne consente una facile installazione. 
Necessita di una alimentazione ester¬ 
na, e misura 422 mm di altezza per 
483 mm di larghezza per 478 di pro¬ 
fondità; pesa 29 chilogrammi. Il 
prezzo è di lire 3,5 milioni Iva esclu¬ 
sa. Ulteriori informazioni possono 
essere richieste alla Pc Personal 
Computer, via Chiapponi 42, Pia¬ 
cenza. Tel. 0523/20626. 
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Questo sbalorditivo programmavi permette di calciare un field goal, 
cercando di spedire fra i pali sopra la traversa la palla 
del football americano, e di vedere il calcio in tutte e tre le dimensioni 
ad alta risoluzione. Siete voi a comandare la velocità 
e la direzione del vento, la velocità e la direzione del calcio 
e perfino fattori quali la densità atmosferica e la forza di gravità. 

Football 

e vento traverso 

Crosswind è un programma in Ap¬ 
plesoft Basic che simula il calcio di 
una palla da football americano in 
un giorno ventoso. La traiettoria del 
pallone è visualizzata in grafica ad al¬ 
ta risoluzione in tre dimensioni me¬ 
diante una tecnica di proiezione orto¬ 
gonale. 

Crosswind è un gioco didattico di 
strategia. Può servire come punto di 
partenza per esperimenti di simula¬ 
zione con il computer o per progetti 
di programmazione. Può essere utile 
anche per l'inserimento di un elemen¬ 
to di realismo nell'insegnamento del¬ 
la balistica nei corsi di fisica delle 
scuole superiori; può essere utilizza¬ 
to insomma sia come gioco sia co¬ 
me programma didattico. 

I venti che soffiano attraverso un 
campo di football deflettono dalla di¬ 
rezione originale la palla calciata dal 
giocatore. In queste condizioni per 
calciare la palla in modo che raggiun¬ 
ga un determinato punto, il calcio 
dev'essere indirizzato sopra vento ri¬ 
spetto all'obiettivo, sì da mettere il 
vento in grado di portare il pallone 
al bersaglio. Crosswind calcola e vi¬ 
sualizza queste traiettorie deviate dal 
vento. 

L’obiettivo di Crosswind come 
gioco è quello di calciare il pallone 
attraverso i pali e sopra la traversa, 
realizzando così il field goal (più 
avanti viene esaminata qualche va¬ 
riante). Ma Crosswind può essere 
utilizzato anche come programma 
educativo: 


• Per studiare gli effetti della forza 
di gravità, della resistenza dell'aria e 
della velocità del vento sulle traietto¬ 
rie balistiche. 

• Per illustrare i vettori e la proie¬ 
zione ortogonale. 

Ecco la sequenza di gioco: 

1. Il programma visualizza un'im¬ 
magine del campo e annuncia la ve¬ 
locità e la direzione del vento. 

2. L’utente sceglie la direzione da 
imprimere al calcio e preme un tasto 


per dare inizio alla simulazione. 

3. La traiettoria della palla viene 
tracciata da varie angolazioni sul di¬ 
splay del campo di football. 

Diversi parametri utilizzati nel cal¬ 
colo della traiettoria possono essere 
cambiati in modo che sia possibile 
simulare molte condizioni, fra cui il 
tempo avverso, l’elevata altitudine, e 
perfino le condizioni gravitazionali e 
atmosferiche su altri pianeti. 

I parametri sono visualizzati da 
una routine incorporata, denominata 
lista dei parametri, che fa anche da 
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menù per la modifica dei valori dei 
parametri. Questa routine conferisce 
flessibilità 

al programma, ma non esige che l'u¬ 
tente prenda decisioni sulle condizio¬ 
ni di gioco. 

In altre parole Cross wind può esse¬ 
re eseguito semplicemente con i va¬ 
lori normali (di default) dei para¬ 
metri. 

Come si usa il programma 

Quando si esegue Crosswind viene 
visualizzata una breve descrizione in¬ 
troduttiva del programma, seguita da 
una descrizione delle opzioni e dalla 
generazione di una velocità e di una 
direzione del vento iniziali e casuali. 

Vengono poi disegnate le tre visua¬ 
li del campo e, nelle quattro righe di 
testo immediatamente sotto la raffi¬ 
gurazione in Hi-Res del campo, ven¬ 
gono mostrate le opzioni di coman¬ 
do (figura 1). Queste quattro righe 
di testo provvedono la direzione del 
calcio, la velocità e la direzione del 
vento e una lista di comandi di una 
sola lettera per le opzioni disponibi¬ 
li (quando la palla è stata calciata 
quest'area di testo visualizza quanto 
tempo la palla è rimasta in aria e 
quale distanza ha percorso lungo il 
campo). 

Le opzioni sono: 

• K - Calciare 

• A - Cambiare l'angolo azimutale 
del calcio 

• V - Cambiare l’angolo verticale 
del calcio 

• N - Impostare una nuova veloci¬ 
tà e una nuova direzione del vento 

• P - Cambiare i parametri 

• E - Uscire dal programma 

• R - Ridisegnare il campo 

• H - Chiedere aiuto 

L'opzione di aiuto (Help) stampa 
una videata che contiene una breve 
descrizione delle opzioni. Non è ne¬ 
cessario premere Return dopo aver 
introdotto i comandi di un’unica let¬ 
tera. 

La sequenza di gioco normale con¬ 
siste nel tentare vari calci, variando 
gli angoli azimutale e verticale del 
calcio fino a quando si realizza il 
field goal per un dato insieme di con¬ 
dizioni di vento. 

Le traiettorie tracciate sullo scher¬ 
mo non sono influenzate dai coman¬ 
di K, V e A. In altri termini il cam¬ 
po non viene ridisegnato da questi 


Listato 1. Crosswind 


10 

30 

40* 

50 

60 

70 

90 

110 

120 

130 

140 

150 

160 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 

240 

250 

260 

270 

280 

290 

300 

310 

320 

330 

340 

350 

360 

370 

380 

390 

400 

410 

420 

430 

440 

450 

460 

470 

480 

490 

500 

510 

520 

530 

540 

550 

560 

570 

580 

590 

600 

610 

620 

630 

640 

650 


CROSSWIND 
DI CARL FIELDS 
COPYRIGHT (C) 1987 
BY APPLICANDO & 
MICROSPARC, INC 



DOS 3.3 


Pro DOS 

Apple Ile 

Apple Ile 


REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 
REM 

GOTO 1740: REM INIZIALIZZA 
REM SUBR. PRINCIPALE DI CALCOLO 

IF SP(1) < C(0) OR SP(1) > C (13 ) OR SP (2) < C(0) OR SP(2) > C 
(12) OR SP (3) > C (13) GOTO 180 
FOR I « C(l) TO C(3):SP(C(6) + I) 

1)): NEXT 

HPLOT (00 + SP (7)), (00 + SP (8)) 

HPLOT (C (0) + SP (7)) , (C (15) - SP(9)) 

HPLOT (C (16) - SP (8)), (C(15) - SP (9)) 

VL ( 4 ) = SQR ((WV(1) - VL(1)) A C(2) + (WV(2) - VL(2)) 

(WV(3) - VL(3)) A C (2)) 


INT (C (17) * SP(I) + C (1 


C (2) 


FOR I 
XL ( I ) 
SP(I) 
VL ( I ) 
NEXT 
TM = 


C(l) TO C (3 ) 


GA(I) 
SP(I) 
VL (I) 


+ IX 


RD 


VL (I) 
XL (I) 


TI 

TI 


VL (4) * (WV(I) - VL ( I ) ) 

1 + C(ll) * XL (I) * TI * TI 


TM 


TI : TM 


C(10)) / C(10) 


INT ((TM + Cl) 

VTAB (23): HTAB (1): CALL - 868 

PRINT PX$ (0);TM;: HTAB 20: PRINT PX$(14);: PRINT INT (SP(1) 
- SP (4 ) - C(10) ) 

IF TM > C(ll) AND SP (3) < C(l) GOTO 290 
GOTO 130 

AA = AA / C1:AV = AV / C1:WV(2) = - WV(2): RETURN 

REM PROMPT DEI COMANDI 

HOME :J = FRE (0): VTAB (21): HTAB (1) 

PRINT "ANGOLO VER = "; : PRINT INT (AV);" "; 

PRINT "ANGOLO AZIM. = "; INT (AA) 

NN = WV(4) 

PRINT "VEL. VENTO = ";: 

IF WV(1) = 0 THEN WV(1) 

NN = WV (5) 

PRINT "ANGOLO VENTO = ", 


PRINT INT 

= .000001 


(NN) ; 


PRINT "IMMETTI K, 
GET 1$ 

"K" 

••V" 


: PRINT 
P, N, R, 


INT (NN) 

E, O H (AIUTO)"; 


IF 1$ 
IF 1$ 
IF 1$ 
IF 1$ 
IF 1$ 
IF 1$ 
IF 1$ 
IF 1$ 
IF 1$ 


GOSUB 520 
GOSUB 1000 
GOSUB 1030 
GOSUB 690 
GOSUB 1590 
GOSUB 1070 
TEXT : HOME 
GOSUB 590 

> "P" AND 1$ < 


END 


"N" THEN VTAB 23: 


THEN 
THEN 
"A" THEN 
"P" THEN 
"H" THEN 
"N" THEN 
"E" THEN 
"R" THEN 

< > "R" AND 1$ < 

GOSUB 1720 

IF 1$ = "H" OR 1$ = "P" THEN GOSUB 590 
GOTO 300: REM FINE MENU' PRINCIPALE 
REM PREDISPONE CALCOLO PRINCIPALE 
HOME :TM - 0:WV(2) = - WV(2) 

SP(1) = 110 - SP(4) 

SP (2) = SP(5):SP(6) = 1 : SP (3) = 1 
AA = AA * C1:AV = AV * Cl 

VL ( 1 ) = VL (0) * COS (AA) * COS (AV):VL(2) = VL(0) 

A) * - 1 * COS (AV):VL(3) = VL(0) * SIN (AV) 

GOSUB 130: RETURN 
REM DISEGNA CAMPO 

HGR : HCOLOR= 3: HPLOT 0,80 TO 260,80: HPLOT 180,0 TO 180,159 
HPLOT 0,160 TO 0,0 TO 180,0: HPLOT 0,159 TO 260,160 
HPLOT 260,80 TO 260,160: HPLOT 216,155 TO 225,155 
HPLOT 216,160 TO 216,140: HPLOT 225,160 TO 225,140 
FOR I - 0 TO 4: HPLOT 0,(15 * I) TO 15,15 + (15 * I): 

FOR I = 0 TO 4: HPLOT 165,(15 * I) TO 180,15 + (15 


SIN (A 


NEXT 
I): NEXT 


660 FOR J = 0 TO 180 STEP 15: HPLOT J,0 TO J,80 

670 HPLOT J + 1,36: HPLOT J + 1,45 

680 NEXT : RETURN 

690 REM TAVOLA PARAMETRI 

700 TEXT : HOME : PRINT 

710 PRINT TAB( 14);"PARAMETRI" 

720 PRINT :T = 38 

730 PL(1) = RG(3) :PL(2) = RD:PL(3) = IX: REM CARICA MATRICE TEMP 
ORANEA 

740 PL (4 ) = MV:PL(5) = SP(4) 

750 PL ( 6) « SP (5) : PL (7) = VL(0) 

760 FOR I = 1 TO 8: PRINT " ";I; M . " + PX$(I); TAB ( 36); 

770 IF I = 3 THEN PRINT STR$ (IX): GOTO 800 
780 IF I = 8 THEN PRINT W$: GOTO 800 
790 NN = PL(I): GOSUB 1560 
800 NEXT 

810 PRINT : PRINT : PRINT "SCEGLI N. DEL PARAMETRO DA CAMBIARE" 
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820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 

900 

910 

920 

930 

940 

950 

960 

970 

980 

990 

1000 

1010 

1020 

1030 

1040 

1050 

1060 

1070 

1080 

1090 

1100 

1110 

1120 

1130 

1140 

1150 

1160 

1170 

1180 

1190 

1200 

1210 

1220 

1230 

1240 

1250 

1260 

1270 

1280 

1290 

1300 

1310 

1320 

1330 

1340 

1350 

1360 

1370 

1380 

1390 

1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 


PRINT "(0 PER NESSUN CAMBIAMENTO) "; : INPUT "";QQ$ 

IF QQ$ = "0" GOTO 970 

IF QQ$ = " 8 " THEN GOSUB 1450: GOTO 960 
QQ = VAL (QQ$) 

IF QQ < 1 OR QQ > 7 GOTO 700: REM CHECK 
IF (QQ - INT (QQ)) < > 0 GOTO 690 

PRINT "IMMETTI NUOVO VALORE PER: ": PRINT TAB( 8 );PX$(QQ); T 
AB ( 35) 

GOSUB 1350 

IF II > = LL(QQ) AND II < = UL(QQ) GOTO 930 

PRINT PX$ (15) 

GOSUB 1720: GOTO 690 
PL(QQ) = II 

RG(3) - PL(1):RD = PL (2): REM SCARICA 

IX = PL (3) :MV = PL (4) : SP (4) = PL(5):SP(5) = PL(6):VL(0) = PL( 
7) 

GOTO 690 

IF FL = 1 THEN FL = 0 : GOTO 990 
GOSUB 590 
RETURN 
REM 


VERT. 

GOSUB 1270 :AV = TP 


GOTO 1140 


OR (WV(5) > 135 AND WV(5) 
.4 THEN GOTO 1160 


SUBR. NUOVO ANG. 

T = 18:12 = 9:TP = AV: 

RETURN 

REM SUBR. NUOVO ANG. AZIMUT 
T » 18:12 = 10:TP = AA 
GOSUB 1270:AA = TP 
RETURN 

REM NUOVA VELOCITA' DEL VENTO 
TEXT : HOME 

IF W$ = "RND" THEN GOSUB 1150: 

FOR J = 11 TO 12:TP = WV(J - 7) 

12 = J 

GOSUB 1270:WV(J - 7) = TP: NEXT 
GOSUB 1400 
GOSUB 590: RETURN 
REM VELOCITA' CASUALE DEL VENTO 
WV (5) = 360 * RND (2) 

TP = RND (2): IF ((WV(5) < 45) 

225) OR (WV (5) > 315)) AND TP > 

WV (4) = MV * RND (3) 

GOSUB 1400 
T = 35 

PRINT "VEL. VENTO CALCOLATA CON QT$;"OPZIONE";QT$;" RND" 
NN = WV (4) 

PRINT PX$ (11); : GOSUB 1560 
NN = WV (5) 

PRINT PX$ (12); : GOSUB 1560 

GOSUB 1720: RETURN 

REM SUBROUTINE INPUT NUMERO 

PRINT : PRINT : PRINT "OPZIONE: CAMBIA VALORE ";PX$(I2) 

NN = TP:T = 21 

PRINT "VAL.CORRENTE = : GOSUB 1560 

PRINT "NUOVO VALORE = GOSUB 1350 
IF II > = LL(12) AND II = < UL(I2) THEN TP 

PRINT PX$(15): GOSUB 1720: GOTO 1270 
RETURN 

REM SUBR. CONTROLLO INPUT NUMERICO 
ONERR GOTO 2110: REM ATTIVA ROUTINE ONERR 
INPUT "";II 

POKE 216,0: REM DISATTIVA ONERR 
RETURN 

REM COMPONENTI VELOCITA' DEL VENTO 
WV(1) = WV (4 ) * COS (WV (5 ) * C1):WV(2) = WV (4 ) 

> * Cl) 

IF WV(5) > 180 THEN WV(5) = 

IF WV(5) < - 180 THEN WV(5) 

RETURN 

REM CAMBIA OPZ. SELEZ. VEL 
TEXT : HOME 

PRINT "VEL. VENTO CORRENTE E "' ;QT$;WS;QT$ 

PRINT "VUOI CAMBIARE?" 

INPUT "";I$ 

IF RIGHTS (I$,l) 

IF RIGHTS (I$,l) 


II: GOTO 1340 


SIN (WV (5 


- 360 + 
= 360 + 


VENTO 


WV (5) 
WV (5) 


"N" 


THEN W$ = "INP": GOTO 1550 


GOTO 1550 
"S" GOTO 1530 

GOTO 1450 
IF W$ = "RND" 

W$ = "RND" 

RETURN 

REM SUBR. STAMPA PUNTO DECIMALE 

P$ = RIGHTS ( STR$ ( INT (NN + .005)) + + RIGHTS ( STR 

$ ( INT ((NN + 100) * 100 + .5)),2),100): POKE 36,T - LEN ( 
P$): PRINT P$ 

RETURN 

REM SUBR. AIUTO 
TEXT : HOME 

PRINT TAB ( 12)"OPZIONI MENU' PRINCIPALE:": PRINT 
PRINT "K - CALCIARE PALLONE" 

PRINT "V - CAMBIARE ANGOLO VERT." 

PRINT "A - CAMBIARE ANGOLO AZIMUTALE" 


(Continua) 


comandi. Pertanto quando vengono 
eseguiti, per una determinata condi¬ 
zione di vento, il secondo calcio e 
quelli successivi, le traiettorie prece¬ 
denti rimangono sullo schermo, e 
aiutano a prendere la mira per questi 
calci. 

Può darsi però che dopo circa quat¬ 
tro calci lo schermo sia ingombro di 
vecchie traiettorie. 

Il comando R ridisegna allora il 
campo da gioco, cancellando le pre¬ 
cedenti traiettorie. Il campo può esse¬ 
re cancellato e ridisegnato anche con 
i comandi N, P e H. 

Un metodo veloce per visualizzare 
graficamente la direzione del vento 
consiste nel calciare dritto in alto 
(angolo verticale di 90 gradi). 

La direzione azimutale della devia¬ 
zione dalla traiettoria verticale inizia¬ 
le è la direzione verso la quale soffia 
il vento. 

La lista dei parametri 

La routine della lista dei parametri 
funziona sia come display del valore 
corrente di ciascun parametro modifi¬ 
cabile sia come menù per la modifi¬ 
ca dei parametri, e permette di varia¬ 
re le condizioni senza dover cambia¬ 
re le istruzioni del programma. 

La lista dei parametri (figura 2) 
contiene inizialmente i valori dei pa¬ 
rametri incorporati nel programma. 
Questi parametri impostano una si¬ 
mulazione di una partita di football 
giocata al livello del mare, in condi¬ 
zioni meteorologiche ordinarie, con 
una gamma normale di velocità del 
vento. 

La velocità e la direzione del vento 
vengono selezionate a caso (all'i¬ 
nizio di programma) e sono diverse 
ogni volta che il programma viene 
eseguito. I parametri possono essere 
cambiati in qualsiasi momento per 
simulare altre condizioni. 

Per cambiare un parametro preme¬ 
te il tasto corrispondente al suo nu¬ 
mero seguito da Return. Il program¬ 
ma stampa il nome del parametro se¬ 
lezionato e il suo valore corrente e 
vi invita a inserire un nuovo valore. 
Per continuare si deve scrivere, a que¬ 
sto punto, un numero. 

Il valore che si introduce deve rien¬ 
trare in una fascia, peraltro abbastan¬ 
za vasta, di valori ragionevoli per il 
parametro in questione, e può essere 
identico al precedente valore del para¬ 
metro. 

Dopo qualsiasi modifica dei para- 
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metri, la lista viene ristampata sullo 
schermo, con la visualizzazione del 
valore corrente di tutti i parametri. 
Per uscire dalla routine della lista dei 
parametri, inserite il valore zero per 
il parametro da cambiare. 

La forza di gravità relativa e la den¬ 
sità relativa dell'aria sono semplici 
moltiplicatori impiegati nei calcoli 
degli effetti delle forza di gravità e 
della densità dell'aria. 

Il valore di default per questi due 
parametri è 1,0. Questi valori di de¬ 
fault provvedono una simulazione 
delle condizioni tipiche presso il li¬ 
vello del mare durante l’autunno. 

Cambiando il parametro della for¬ 
za di gravità relativa si consente al 
programma di simulare l’effettuazio¬ 
ne su altri pianeti, o in condizioni 
interamente artificiali, del calcio di 
un pallone da football. 

Cambiando il parametro della den¬ 
sità relativa dell’aria si ha la possibi¬ 
lità di simulare altre condizioni me¬ 
teorologiche, altitudini sopra il livel¬ 
lo del mare e condizioni atmosferi¬ 
che su altri pianeti. 

La densità deH’aria varia con la 
pressione atmosferica, la temperatu¬ 
ra e l’umidità. A sua volta la pressio¬ 
ne atmosferica è funzione delle condi¬ 
zioni del tempo e dell'altitudine. 

Una giornata calda e umida o una 
tempesta molto violenta (caratterizza¬ 
te da una zona di bassa pressione 
atmosferica) hanno una bassa densità 
relativa dell’aria. Un valore basso di 
densità relativa delfaria è per esem¬ 
pio 0,85. Una giornata fredda e secca 
ha un’elevata densità relativa dell'a- 
ria. Un valore alto di densità relativa 
delfaria è per esempio 1,15. 

L'effetto dell'altitudine si sovrappo¬ 
ne agli effetti delle condizioni del 
tempo e dell’umidità. Un'area di note¬ 
vole altitudine ha una bassa densità 
d'aria. 

Per esempio, a circa 1.500 metri 
sul livello del mare la bassa pressio¬ 
ne atmosferica ha come conseguenza 
una densità relativa dell'aria di circa 
0,85. Una regione a 3.000 metri 
sul livello del mare avrebbe una den¬ 
sità relativa dell’aria di circa 0,70. 

Gli effetti dell’altitudine e delle 
condizioni del tempo si moltiplica¬ 
no fra loro. Per questo motivo certe 
condizioni del tempo in regioni di 
grande altitudine possono avere co¬ 
me conseguenza densità relative del¬ 
l’aria estremamente basse. Per esem¬ 
pio una giornata calda e umida a 
3.000 metri potrebbe avere come ri- 
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PRINT "P - TAVOLA PARAMETRI" 

PRINT "N - NUOVE CONDIZIONI VENTO" 

PRINT "R - RIDISEGNA CAMPO" 

PRINT "E - FINE" 

PRINT "H - STAMPA QUESTO MESSAGGIO " 

RETURN 
REM PAUSA 

PRINT : PRINT "PREMI QUALSIASI TASTO PER CONTINUARE";: GET Q 

X$: RETURN 

REM INIZIALIZZA 

NOTRACE : TEXT : HOME 

LOMEM: 16385 

DIM SP (9) ,WV(5) ,XL(3) ,VL(4) ,RG(3) ,GA(3) ,C (17) 

FOR I = 4 TO 6 : READ SP(I): NEXT 
DATA 50,27,0 

RD = 1.0:IX = 0.012 :AV = 45. 

FOR I = 0 TO 17: READ C(I): NEXT 

DATA 0,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,.5,53,120,110,159,261,1.5 
RG (3) = 1.0:C1 = 0.01745:VL(0) = 50.0:FL = 1 
W$ = "RND":QT $ = CHR$ (34) 

DIM PL(9) ,LL(13) ,UL(13) ,PX$ (15) 

GA(3) = - 10.72 : TI = .1:MV = 18 

FOR I = 1 TO 12: READ PX$(I): NEXT 
DATA FORZA GRAVITA* REL. (VERT.) 

DATA DENSITÀ' REL. ARIA 

DATA COEFFICIENTE INTERAZIONE 

DATA VEL. MAX. VENTO 

DATA INIZ.DISTANZA LUNGO CAMPO 

DATA INIZ.DISTANZA TRASVERSALE. 

DATA VELOCITA* INIZIALE CALCIO 
DATA SELETTORE VELOCITA* VENTO 
DATA ANGOLO VERTICALE 
DATA ANGOLO AZIMUTALE 
DATA VEL. VENTO 
DATA ANGOLO VENTO 

PX$(0) « "TEMPO = ":PX$(14) = "DISTANZA = " 

PX$(15) = "DATO SUPERIORE ALLA FASCIA PERMESSA" 

FOR I = 1 TO 12 

READ LL(I): READ UL(I): NEXT 

DATA 0,1E37,0,1000,0,1000,00000,1000 

DATA 0,100,0,53 

DATA 0000,+150,0,0,0,180,-360,360 
DATA 0000,+1000,-360,360 
GOSUB 2160: GOSUB 1720 
GOSUB 1590: GOSUB 1720 
GOSUB 1070: GOTO 300 
REM TRAPPOLA ERRORI 

L = PEEK (222): IF L = 69 THEN PRINT "DATO ECCESSIVO — RI 
SCRIVI": RÉSUMÉ 

IF L = 254 THEN PRINT "DATO INADATTO — RISCRIVI": RÉSUMÉ 
PRINT "ERRORE A LINEA"; PEEK (218) + PEEK (219) * 256 
END 

REM DESC. PROGR. 

PRINT : HTAB (16) 

INVERSE : PRINT "CROSSWIND" 

NORMAL : PRINT : PRINT TAB( 13)"DI CARL FIELDS" 

PRINT : PRINT "CROSSWIND SIMULA IL CALCIO DI UNA PALLA" 

PRINT "DA FOOTBALL IN UN GIORNO DI VENTO. IL" 

PRINT "DISPLAY PRINCIPALE E* UN DISEGNO IN TRE" 

PRINT "DIMENSIONI DEL CAMPO. E* DISPONIBILE UN" 

PRINT "MESSAGGIO DI 'AIUTO' CHE DESCRIVE LE" 

PRINT "OPZIONI DEL DISPLAY. ALTRI PARAMETRI" 

PRINT "POSSONO ESSERE CAMBIATI CON UN MENU"* 

PRINT "SPECIALE.'* : PRINT : PRINT " ECCO IL MESSAGGIO DI ' 
AIUTO'.": PRINT : PRINT "(C) 1987 BY APPLICANDO & MICROSPARC 
, INC": PRINT 
RETURN 


Checksum listato 1 

APPLE CHECKER 3.0 
NOME FILE: CROSSWIND 
TIPO: A 

LUNGHEZZA: 12FD 
CHECKSUM : A4 


sultato una densità relativa delfaria 
addirittura di 0,55. 

Il coefficiente di interazione deter¬ 
mina il grado di interazione o attri¬ 
to fra la palla e l’aria. Il coefficiente 
dipende dal peso e dalle dimensioni 
del pallone, e determina in parte il 
tasso al quale la palla viene rallenta¬ 
ta e deviata. 


Il valore di default per il coefficien¬ 
te d’interazione, 0,012, rappresenta 
un pallone da football americano. 
Nell'esecuzione del programma il 
coefficiente d'interazione, la densità 
relativa delfaria e il quadrato della ve¬ 
locità sono moltiplicati fra loro per 
ottenere la decelerazione totale dovu¬ 
ta alla resistenza dell’aria. 
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La modifica del valore del coeffi¬ 
ciente d'interazione permette al pro¬ 
gramma di simulare il calcio o il lan¬ 
cio di altri tipi di palla. 

Una palla grande e leggera ha un 
coefficiente d'interazione maggiore. 
Per esempio un pallone da spiaggia 
potrebbe avere un coefficiente d'inte¬ 
razione di 0,10. 

Una palla piccola e pesante ha un 
coefficiente d'interazione minore. 
Per esempio una palla da baseball 
avrebbe un coefficiente d'interazione 
di circa 0,003. 

Il parametro della velocità massi¬ 
ma del vento viene impostato quan¬ 
do è il programma a selezionare la 
velocità del vento (mediante il gene¬ 
ratore di numeri casuali dell'Apple¬ 
soft). 

Il parametro numero otto (del qua¬ 
le si parla più avanti) determina se 
la velocità e la direzione del vento 
sono selezionate dal programma o 
immesse dall’utente. Il parametro di 
velocità massima del vento non vie¬ 
ne usato dal programma se vengono 
immesse dall’utente specifiche condi¬ 
zioni di vento. 

La velocità del calcio è la grandez¬ 
za della velocità vettoriale iniziale 
del calcio. In altre parole un aumen¬ 
to della velocità del calcio può voler 
dire un calcio più potente o un esecu¬ 
tore del calcio di gamba più forte. 

Il valore di default per la posizione 
iniziale della palla è il centro del ter¬ 
reno da gioco. 

La posizione iniziale può essere 
cambiata sia nel senso della larghez¬ 
za sia in quello della lunghezza del 
campo. Si determina la posizione 
specificando la distanza della palla 
dalla goal line, o linea di meta, sulla 
destra dello schermo e la distanza 
(nella visuale dall'alto) dalla linea la¬ 
terale in alto sullo schermo. 

Tutte le distanze che specificano la 
posizione iniziale della palla devono 
essere positive. La posizione inizia¬ 
le può essere qualsiasi punto del 
campo (per quanto in una vera parti¬ 
ta di football i field goal vengano 
normalmente tentati da posizioni si¬ 
tuate fra gli "hashmark", i segni esi¬ 
stenti su ciascuna delle linee di 
yard). 

Non sono ammesse posizioni 
esterne al campo di gioco. 

La velocità e la direzione del vento 
possono essere specificate dall'uten¬ 
te, oppure determinate dal program¬ 
ma tramite una tecnica di selezione 
casuale. 


L'opzione otto della lista dei para¬ 
metri permette di attivare l'opzione 
di specifica del vento da parte dell'u¬ 
tente. 

Questo parametro può avere soltan¬ 
to o il valore RND per la selezione 
automatica della velocità del vento 
da parte del programma o il valore 
INP per velocità e direzione del ven¬ 
to immesse dall'utente. Dato che il 
parametro può avere solo due valori, 
il programma è stato congegnato in 
modo che la selezione della voce ot¬ 
to sul menù della lista dei parametri 
commuti il parametro da un valore 
all'altro. 

Il valore di default per il parametro 
del metodo di selezione della veloci¬ 
tà è RND, nel quale è il programma 
a scegliere la velocità del vento. 
Quando è in funzione RND viene 
usata sulla lista dei parametri la velo¬ 
cità massima del vento (in yarde al 
secondo). 

La routine di selezione della dire¬ 
zione del vento è fatta in modo tale 
da privilegiare nella maggior parte 
dei casi la generazione di direzioni 
del vento con elevate componenti di 
vento traverso (che sono più interes¬ 
santi) invece di venti rigorosamente 
di testa o di coda. Questa preferenza 
è introdotta a linea 1170 del pro¬ 
gramma. 

Per usare il programma Crosswind 
basta introdurre il programma del li¬ 
stato 1. 

Per un aiuto nell'introduzione dei 
listati di Applicando potete vedere la 
rubrica "Per chi comincia” in questo 
numero della rivista). 

Salvate il programma sul dischet¬ 
to con il comando: 


SAVE CROSSWIND 


I principi di base 

Un pallone da football (e qualsia¬ 
si altro tipo di palla o proiettile) che 
si sposta attraverso l'aria risente de¬ 
gli effetti della forza di gravità e del¬ 
la resistenza dell'aria. La forza di gra¬ 
vità attira il pallone verso il basso, 
mentre la resistenza dell'aria lo ral¬ 
lenta. 

La traiettoria di un pallone può es¬ 
sere prontamente calcolata se si tra¬ 
scura la resistenza dell'aria. 

Questo presupposto conduce alla 
ben nota traiettoria parabolica, nella 
quale la palla viaggia in un unico 
piano caratterizzato da due sole di¬ 
mensioni. 


Il calcolo è complicato dalla resi¬ 
stenza dell'aria, che è all'incirca pro¬ 
porzionale al quadrato della velocità 
della palla rispetto all’aria. 

Inoltre la velocità rispetto alfaria 
è diversa dalla velocità rispetto al 
suolo, perché in una giornata di ven¬ 
to l'aria si muove rispetto al terreno. 
Crosswind tiene conto di tutti questi 
effetti per calcolare la traiettoria di 
una palla da football in tre dimen¬ 
sioni. 

Il campo di football 

Il campo di football di Crosswind 
è un rettangolo lungo 120 yarde e 
largo circa 53 yarde, con due "end 
zone" di 10 yarde (la end zone, o zo¬ 
na finale, è la striscia compresa fra 
la goal line e la end line, la linea sul¬ 
la quale è situata la porta). Le linee 
di yard sono disegnate sul campo a 
intervalli di 10 yarde per semplifica¬ 
re il display. 

Le distanze sul campo sono misu¬ 
rate dalla goal line più vicina. A 
ogni estremità del campo, sulle li¬ 
nee di end zone, c'è una porta che ha 
una traversa orizzontale lunga 6 yar¬ 
de e alta 10 piedi da terra. 

Un field goal viene realizzato cal¬ 
ciando la palla da terra fino al piano 
immaginario definito alla base dalla 
traversa e ai lati dai due pali. 

Dato che questo piano immagina¬ 
rio prosegue indefinitamente verso 
l'alto, non è necessario che la palla 
passi proprio fra i pali: può passare 
a qualsiasi altezza, purché sopra la 
traversa. 

Il programma disegna sullo scher¬ 
mo tre rettangoli, che rappresentano 
tre visuali del campo di football. Il 
rettangolo superiore rappresenta il 
campo visto direttamente da sopra 
(visuale dall'alto). Immediatamente 
sotto la veduta dall’alto c’è un secon¬ 
do rettangolo che rappresenta una ve¬ 
duta del campo dalla linea laterale 
(visuale laterale). 

Sulla destra della visuale laterale 
c’è un terzo rettangolo che rappresen¬ 
ta il campo come lo si vede dall’end 
zone (visuale di fondo). 

I nomi delle tre visuali utilizzati 
in questo articolo (dall’alto, laterale 
e di fondo) non sono quelli usati nel¬ 
la normale terminologia di proiezio¬ 
ne ortogonale (verticale, frontale e la¬ 
terale). 

Sono stati invece adottati nomi 
coerenti con la terminologia del foot¬ 
ball. 
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PARAMETERS 


1 . 

REL. GRAVITY CVERT.) 

1 .66 

2. 

REL. AIR DENSITY 

1 .00 

3. 

INTERACTION COEFFICIENT 

.012 

4. 

MAX. UIIND VEL. 

18.00 

5. 

INIT . DOUINFI ELD DI STANCE 

50.00 

6. 

INIT. CROSSFIELD DISTANCE 

27.00 

7. 

INITIAL KICK VELOCITY 

50.00 

8. 

UIND VELOCITY SELECTOR 

RND 

Figura 2. Lista dei parametri. 



Gli angoli 

Crosswind usa due tipi di angoli, 
verticale e azimutale, per specificare 
la direzione del calcio scelta dall'uten¬ 
te. L’angolo azimutale è utilizzato 
anche per identificare la direzione nel¬ 
la quale soffia il vento. 

Per quanto tutti gli angoli siano 
immessi e visualizzati in gradi, il 
programma li converte internamente 
in radianti per l’uso nelle funzioni 
trigonometriche dell’Applesoft. 

L'angolo verticale è definito rispet¬ 
to al suolo (la superficie di gioco). 
Un calcio parallelo al suolo (il 
grounder, o rasoterra) ha un angolo 
verticale di zero gradi. Una palla cal¬ 
ciata verticalmente in alto ha un an¬ 
golo verticale di 90 gradi. 

L'angolo azimutale è in un piano 
parallelo alla superficie di gioco. 

Una linea immaginaria che vada 
in questo piano dal centro del campo 
al centro, della porta di destra (nella 
visuale dall’alto) definisce l’angolo 
azimutale zero. 

Partendo da questo angolo zero le 
direzioni antiorarie hanno angoli po¬ 
sitivi, le direzioni orarie hanno ango¬ 
li negativi. 

L'angolo azimutale è l’angolo ver¬ 
so il quale parte il calcio, nella vi¬ 
suale dall’alto. Un calcio che vada 
orizzontalmente attraverso lo scher¬ 
mo da sinistra a destra, nella visuale 
daH'alto, ha un angolo azimutale di 
zero gradi. 

Un angolo che vada verticalmente 
verso la sommità dello schermo, nel¬ 
la visuale dall’alto, ha un angolo azi¬ 
mutale di +90 gradi. Un calcio che 
vada verticalmente verso la base del¬ 
lo schermo, nella visuale dall’alto, 
ha un angolo azimutale di -90 gradi. 


Un calcio che vada orizzontalmen¬ 
te attraverso lo schermo da destra a 
sinistra, nella visuale dall’alto, ha 
un angolo azimutale di ±180 gradi. 

L'angolo azimutale del vento vie¬ 
ne dato sulla stessa base dell'angolo 
azimutale del calcio; in altre parole 
l'angolo del vento specifica la dire¬ 
zione verso la quale soffia il vento. 
C'è quindi una differenza rispetto al- 
l’indicazioneconvenzionaledelladire- 
zione del vento. 

Nei bollettini meteorologici la di¬ 
rezione del vento è quella dalla quale 
il vento soffia. 

In Crosswind la velocità del vento 
non ha componenti verticali (corri¬ 
spondenti a correnti ascensionali o 
discensionali). 

Tuttavia viene esaminata più avan¬ 
ti una possibile modifica del pro¬ 
gramma per incorporarvi questi ef¬ 
fetti. 

Le distanze 

Le direzioni sul campo sono defini¬ 
te dal punto di vista di un giocatore 
che per eseguire il calcio guardi ver¬ 
so la porta situata alla destra dell'u¬ 
tente (lungo l'angolo azimutale zero 
sopra descritto). 

Questa direzione è nel senso della 
lunghezza del campo e le distanze in 
questa direzione sono positive. Le 
distanze nella direzione direttamente 
opposta alla porta di destra sono ne¬ 
gative. 

Il modo normale di gioco consiste 
nel calciare la palla verso la porta di 
destra. Pertanto un calcio normale 
andrà da sinistra a destra sullo scher¬ 
mo nelle visuali dall'alto e dalla li¬ 
nea laterale. 

La componente lungo campo della 


distanza (un vettore) che la palla ha 
percorso dal punto in cui è stata cal¬ 
ciata viene stampata, durante i calci, 
alla base dello schermo. Questa di¬ 
stanza stampata è negativa se il pal¬ 
lone viene calciato verso la sinistra 
dell’utente o se un forte vento contra¬ 
rio rimanda il pallone. 

La distanza dal punto di effettuazio¬ 
ne del calcio alla linea di meta sulla 
destra dell’utente è compresa nella li¬ 
sta dei parametri. 

Questo parametro imposta la com¬ 
ponente lungo campo della posizio¬ 
ne iniziale della palla. In conformità 
con la prassi del football americano 
questa distanza è di 10 yarde inferio¬ 
re alla distanza fra il punto di parten¬ 
za del calcio e la porta (cioè non ven¬ 
gono contate le 10 yarde fra la linea 
di meta e la porta). 

La distanza può essere maggiore di 
50 yarde (e questa non è normale 
prassi del football). 

Le direzioni dal centro del campo 
direttamente verso una linea laterale 
sono definite ’’crossfield", attraverso 
il campo. 

Nella visuale dall’alto la compo¬ 
nente della distanza attraverso il cam¬ 
po è misurata rispetto alla linea late¬ 
rale in alto sullo schermo. 

La distanza attraverso il campo è 
usata solo nella routine della lista 
dei parametri per specificare la posi¬ 
zione iniziale del pallone. 

Tutte le distanze sono in yarde. La 
distanza tracciata (orizzontalmente o 
verticalmente) sullo schermo fra 
ognuno dei punti che indicano la 
traiettoria della palla e quello succes¬ 
sivo rappresenta 1,5 piedi (0,5 yar¬ 
de). 

Le velocità e le accelerazioni usate 
nel programma sono rispettivamente 
in termini di yarde al secondo e di 
yarde al secondo al secondo. 

La traiettoria viene proiettata si¬ 
multaneamente in tutte e tre le visua¬ 
li. I punti tracciati rappresentano la 
posizione della palla a intervalli di 
0,1 secondi. La spaziatura fra i pun¬ 
ti dà informazioni sulla velocità del¬ 
la palla. 

Quando i punti sono molto distan¬ 
ti fra loro la palla si sta spostando ra¬ 
pidamente, quando sono molto vici¬ 
ni si sta spostando lentamente. 

Nei tracciati di Crosswind si può 
osservare l’effetto della resistenza del¬ 
l’aria che rallenta la palla sia durante 
la parte ascendente sia durante quella 
discendente della traiettoria. 

Se la palla raggiunge un limite 
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qualsiasi del campo, il programma 
smette di tracciare i punti in tutte le 
visuali. 

La simulazione però continua, e i 
tempi e le distanze in basso sullo 
schermo continuano a cambiare. In 
certi casi la palla può essere risospin¬ 
ta sul campo da forti venti. 

Se questo accade il tracciamento ri¬ 
prende dal punto nel quale la palla 
rientra nello spazio sovrastante il 
campo. 

Come funziona 
il programma 

Crosswind è diviso in vari segmen¬ 
ti relativamente brevi. Ogni segmen¬ 
to comincia con un REM descrit¬ 
tivo. 

La linea 110 invia il programma a 
una routine di inizializzazione che 
comincia a linea 1740. Questa routi¬ 
ne dimensiona le matrici e inizializ- 
za il valore di diverse variabili, com¬ 
presi i valori di default delle variabi¬ 
li nella lista dei parametri. 

Una delle prime istruzioni della 
routine di inizializzazione è l’istru- 
zione LOMEM a linea 1760. Essa 
forza Timmagazzinamento di tutte le 


variabili e le matrici usate nel pro¬ 
gramma al di sopra delle locazioni di 
memoria occorrenti per la visualizza¬ 
zione della grafica ad alta risolu¬ 
zione. 

Il calcolo principale (linee 120- 
290), che è la routine più spesso 
eseguita nel programma, è posto al¬ 
l’inizio del programma per accelerar¬ 
ne l'esecuzione. 

Una parte del calcolo principale 
che non implica calcoli iterativi (li¬ 
nee 520-580) è stata posta più in 
giù nel programma per migliorarne 
la velocità complessiva. 

Un ulteriore accorgimento che fa 
guadagnare tempo è l’assegnazione a 
variabili di tutte le costanti del calco¬ 
lo principale. 

Il calcolo delle posizioni della pal¬ 
la nelle tre dimensioni richiede calco¬ 
li separati, ma essenzialmente identi¬ 
ci, per ciascuna delle tre diverse di¬ 
mensioni. 

Per quanto le tre dimensioni in 
questo tipo di calcolo siano normal¬ 
mente chiamate x, y e z, in CROS¬ 
SWIND sono invece definite 1, 2 e 
3, per sistemare il loop FOR-NEXT 
sopra queste tre dimensioni nelle li¬ 
nee 190-230. 


Per facilitare questo loop FOR- 
NEXT le variabili primarie del calco¬ 
lo della traiettoria (come la velocità 
e l’accelerazione della palla) sono ma¬ 
trici unidimensionali, con tre ele¬ 
menti in ciascuna matrice (uno per 
ciascuno delle tre dimensioni). 

Sono esempi di queste matrici 
VL(I) e XL(I). 

Talvolta sono state poste nelle ma¬ 
trici quantità correlate per ridurre il 
numero totale delle variabili del pro¬ 
gramma. 

Ciò ha richiesto (qualche volta) un 
aumento del numero di elementi del¬ 
la matrice. 

Per esempio la grandezza della ve¬ 
locità iniziale della palla (specificata 
a linea 1830) è immagazzinata come 
VL(0), la grandezza della velocità del 
vento come WV(4) e l'angolo del 
vento come WV(5). 

Non viene utilizzato nella matrice 
WV(I) l’elemento zero per consenti¬ 
re l’introduzione nella matrice della 
velocità e dell'angolo del vento con 
un loop FOR-NEXT: si veda la li¬ 
nea 1100. Questo tipo di caricamen¬ 
to è possibile soltanto quando gli in¬ 
dici della matrice sono in sequenza, 
nel nostro caso 4 e 5. 


Finalmente in Italia 

della Western Rubber 
di San Francisco U.S.A. 


“Il mouse pad” 


Il mouse pad è prodotto in gomma telata espressamente per il mouse che in USA è 
considerata unanimamente come la migliore superficie per un corretto utilizzo del mouse. 



WAYEPAD. MOUSE PAD. 


Test di laboratorio hanno provato 
che il mouse pad: 

smorza le vibrazioni, 
non si sposta grazie 
allo speciale tipo 
di gomma, è perfettamente 
scorrevole e liscia, non graffia 
il tavolo di lavoro, trattiene 
la polvere, diminuisce l'usura 
del mouse. Un mouse non è completo senza mouse pad. 

La Western Rubber produce inoltre 7 ulteriori formati adatti per stampanti, macchine elettroniche e centri 


elaborazione dati eliminando rumorosità, vibrazioni surriscaldamento 


Per ricevere il "mouse pad" per posta basta inviare assegno di conto corrente di L.29.000 IVA e spese postali incluse a: 

Romano export import & C. Snc Borsa merci - C.so Meridionale 58,80123 Napoli - telex 722169 Romano tei. 081/209497 - 223819 
se desiderate fattura indicare codice fiscale o partita IVA. 









Tavola 1. Variabili del programma 

AA 

Angolo azimutale del calcio. 

AV 

Angolo verticale del calcio. 

CI 

Costante di conversione gradi/radianti. 

Cd) 

Matrice per le costanti. 

FL 

Flag per identificare la prima visualizzazione della lista dei parametri. 

GA(I) 

Accelerazione dovuta alla forza di gravità. 

I 

Contatore d’indice. Per le variabili primarie: 

I = 1 indica lungo il campo 

I = 2 indica attraverso il campo 

I = 3 indica elevazione 

12 

Contatore dell'indice 

n 

Assegnazione iniziale della variabile per il controllo dell'input numerico. 

IX 

Coefficiente d'interazione. 

j 

Contatore d'indice, variabile temporanea. 

Variabile temporanea per la routine d'intrappolamento degli errori. 

LL(I) 

Limite inferiore accettabile per le introduzioni della lista dei parametri. 

MV 

Velocità massima del vento (per la routine di selezione RND della velocità). 

NN 

Variabile temporanea nella routine di stampa a due cifre decimali. 

P$ 

Variabile stringa temporanea usata nella routine di selezione della velocità del vento. 

PL(I) 

Matrice temporanea per le variabili della lista dei parametri; facilita l'uso del loop FOR- 
NEXT. 

PX$d) 

Etichette per le voci della lista dei parametri e altre etichette utilizzate nelle routine di 
input/utilità. 

QQ 

Numero del parametro selezionato per la revisione. 

QQ$ 

Matrice stringa temporanea per il numero del parametro selezionato; utilizzata durante il 
controllo dell'input. 

QT$ 

Permette la stampa di virgolette sullo schermo. 

RD 

Densità relativa dell'aria. 

RG(I) 

Forza di gravità relativa. 

SP(I) 

Posizione della palla (posizione spaziale). Per I = 1, 2 o 3 la posizione è in yarde rispetto 
al punto di esecuzione del calcio. 

T 

Posizione di tabulazione per la routine di stampa a due decimali. 

TM 

Tempo totale trascorso (nella simulazione) dal momento del calcio. 

TP 

Variabile temporanea. 

TI 

Incremento del tempo per il calcolo principale. 

UL(D 

Limite superiore (utilizzato nei controlli di ragionevolezza per le variabili della lista dei 
parametri). 

VL(I) 

Velocità della palla. 

w$ 

Modo di selezione della velocità del vento. 

WV(I) 

Velocità del vento. 

XL(I) 

Accelerazione della palla. 


La posizione della palla, matrice 
SP(I), è una matrice di nove elemen¬ 
ti. I primi tre elementi sono le posi¬ 
zioni (in yarde) usate nel calcolo 
principale. Gli altri sei elementi di 
questa matrice sono usati per trasfor¬ 
mazioni che convertono questa posi¬ 
zione in coordinate per il traccia¬ 
mento sullo schermo Hi-Res. 

La routine di inizializzazione cari¬ 


ca altre tre matrici: PX$(I), LL(I) e 
UL(I). La matrice PX$(I) contiene 
etichette usate nella routine della li¬ 
sta dei parametri (che comincia a li¬ 
nea 700) e in altre routine di introdu¬ 
zione dei dati. Le matrici LL(I) e 
UL(I) sono i limiti superiore e infe¬ 
riore per i valori immessi nel pro¬ 
gramma tramite le routine di introdu¬ 
zione dei dati, come quelle relative 


al cambiamento dei valori dei para¬ 
metri. Queste matrici facilitano la 
stampa della lista dei parametri e il 
controllo delle introduzioni dei dati 
tramite loop FOR-NEXT (si veda 
per esempio la linea 900). Questa te¬ 
cnica riduce le esigenze di memoria 
del programma. 

Crosswind controlla i valori di in¬ 
put dei parametri revisionati confron- 
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tandoli con i valori delle matrici 
LL(I) e UL(I) per impedire remissio¬ 
ne di valori non realistici (come un 
angolo maggiore di 360 gradi) o di 
valori giudicati a suo arbitrio inaccet¬ 
tabili. Nella maggior parte dei casi, 
tuttavia, questo controllo di ragione¬ 
volezza non è troppo rigoroso, e que¬ 
sto per stimolare l’indagine su valori 
inconsueti. Per esempio il program¬ 
ma permette l’immissione di veloci¬ 
tà del vento di varie centinaia di mi¬ 
glia all'ora. Analogamente permette 
l’input di angoli verticali molto pic¬ 
coli, anche se in un'autentica partita 
di football i calci con angolo vertica¬ 
le inferiore a 20 gradi potrebbero es¬ 
sere bloccati. 

E’ in relazione con il loop FOR- 
NEXT per la stampa della lista dei 
parametri l'uso di una matrice tem¬ 
poranea, PL(I). I valori correnti delle 
variabili della lista dei parametri so¬ 
no caricati in questa matrice all'ini¬ 
zio della routine della lista dei para¬ 
metri. Quando si esce dalla routine 
della lista i valori dei parametri (che 
l'utente può aver cambiato) vengono 
scaricati dalla matrice PL(I) e riporta¬ 
ti alle loro variabili normali. 

La routine di inizializzazione stam¬ 
pa una breve descrizione introduttiva 
del programma e mostra la videata di 
aiuto. La descrizione introduttiva è 
in una subroutine che comincia a li¬ 
nea 2160. La fine della routine di ini¬ 
zializzazione invia il controllo al 
prompt dei comandi (linee 300-510). 
Il resto del programma consta di su¬ 
broutine di utilità per la modifica del¬ 
le variabili. 

La routine a linea 1570 stampa va¬ 
lori con due decimali quando è richia¬ 
mata dalla lista dei parametri e dalle 
altre routine di visualizzazione dei da¬ 
ti. Nel menù principale i valori so¬ 
no stampati come numeri interi per 
ridurre al minimo lo spazio. Tutti i 
calcoli sono effettuati in alta preci¬ 
sione, e i risultati sono arrotondati 
solo per la stampa sullo schermo. 

I numeri a virgola mobile vengo¬ 
no introdotti tramite una subroutine 
che comincia a linea 1350. Questa 
routine (denominata controllo dell’in¬ 
put numerico) sfrutta la capacità di 
controllo incorporata nell'Applesoft 
per verificare che le voci introdotte 
siano numeri a virgola mobile (varia¬ 
bili reali) e non causino una condi¬ 
zione di overflow. La linea 1360 atti¬ 
va una routine ONERR che può ov¬ 
viare a un overflow di virgola mobi¬ 
le e all’introduzione di una lettera in 


luogo di un numero reale. Se si in¬ 
contra nuovamente l’uno o l'altro di 
questi errori il programma stampa 
un messaggio appropriato, e per pro¬ 
seguire si reintroduce il numero. 

La routine ONERR viene disattiva¬ 
ta quando viene introdotto un nume¬ 
ro accettabile (linea 1380). Dopo 
che si è usciti dalla routine di con¬ 
trollo dell’input numerico il pro¬ 
gramma compie ulteriori controlli 
per vedere se il valore introdotto rien¬ 
tri nei limiti ammessi dal program¬ 
ma (linea 1320). Nella tavola 1 si 
vedono una lista e una descrizione 
delle variabili del programma. 

Le possibili modifiche 

Sono possibili varianti del gioco 
senza il cambiamento di alcuna istru¬ 
zione del programma. 

Come gioco l’obiettivo potrebbe 
essere quello di portare al massimo 
la distanza del calcio e/o la durata del¬ 
la permanenza in aria della palla (il 
tempo di sospensione), anziché tenta¬ 
re di realizzare un field goal. Questa 
strategia corrisponde a un ”punt" (il 
calcio eseguito per guadagnare terre¬ 
no) anziché a un field goal. Il tem¬ 
po e la distanza visualizzati alla base 
dello schermo sono stati inseriti nel 
programma appunto per agevolare 
questo tipo di calcio. 

Per eseguire i punt la palla da cal¬ 
ciare dev’essere spostata più lontano 
dalla linea di meta situata sulla de¬ 
stra dello schermo. Una variante di 
questo modo di gioco consiste nel 
calciare il pallone mandandolo il più 
vicino possibile alla linea di meta 
(il cosiddetto "coffin corner punt”, o 
"punt dell’angolo della bara”). 

Come programma didattico Cross- 
wind può essere impiegato per stu¬ 
diare gli effetti dell’altitudine, delle 
condizioni del tempo e di angoli e 
velocità iniziali sulle traiettorie, o 
per studiare le condizioni su altri cor¬ 
pi celesti. Per esempio si può simu¬ 
lare il calcio di un pallone da foo¬ 
tball effettuato sulla luna impostan¬ 
do la gravità relativa su 0,16 e la 
densità relativa dell’aria su 0,0. 

Il pianeta Venere può essere simu¬ 
lato impostando la forza di gravità re¬ 
lativa su 0,9 e la densità relativa del¬ 
l’aria su 30 (le velocità del vento ti¬ 
piche su Venere sonò di una o due 
yarde al secondo). 

Il cambiamento dei valori di de¬ 
fault dei parametri, o il cambiamen¬ 
to di parametri diversi da quelli com- 


presinella lista dei parametri, esige 
il cambiamento dei valori delle varia¬ 
bili nella routine di inizializzazione 
(linee 1740-2100). 

E’ possibile anche cambiare i para¬ 
metri che sono stati incorporati nel 
programma, ma non inizializzati (e 
hanno quindi un valore zero di de¬ 
fault): la componente verticale della 
velocità del vento e le due compo¬ 
nenti orizzontali dell’accelerazione 
gravitazionale. L’inserimento della 
"gravità orizzontale" potrebbe simu¬ 
lare il gioco del football fatto su un 
piano inclinato, su una piattaforma 
rotante o su una stazione spaziale. 

Altre varianti possono essere inse¬ 
rite revisionando e/o ampliando il 
programma. Ecco un elenco di possi¬ 
bili ampliamenti del programma. 


1. Far determinare al programma 
se i field goal sono validi. 

2. Far variare la velocità del vento 
con il periodo di tempo (a rappresen¬ 
tare venti a raffiche o turbinosi). 

3. Far dipendere la velocità del ven¬ 
to dall’altezza della palla al disopra 
del campo (a rappresentare una situa¬ 
zione in cui le velocità del vento sia¬ 
no differenti lungo il bordo di uno 
stadio). 

4. Introdurre un elemento casuale 
nella precisione di un calcio, a rap¬ 
presentare un giocatore che di tanto 
in tanto colpisce male la palla. 

5. Cambiare il display del campo 
dalla proiezione ortogonale a una vi¬ 
suale prospettica 


Un'altra potenziale modifica consi¬ 
ste nel tener nota del numero dei ten¬ 
tativi fatti per riuscire a realizzare il 
field goal, o nel realizzare un siste¬ 
ma di punteggio basato sulla difficol¬ 
tà delle condizioni di vento e sul nu¬ 
mero dei tentativi fatti per riuscire a 
realizzare il field goal. 

Siate prudenti quando modificate 
Crosswind. Si deve evitare un con¬ 
flitto fra la memoria del programma 
e la memoria usata per il display del¬ 
la grafica Hi-Res. Un modo per evi¬ 
tare questo problema consiste nel¬ 
l’impiego di un programma diviso 
in due parti. 

^ Questo programma è disponibile ^ 
su dischetto. L’elenco, I prezzi 
e le modalità d’ordine di questo 
e degli altri dischetti disponibili 
sono riportati nella rubrica 
> Disk Service. À 
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BUSINESS FILEVISION 



Per la gestione di un appezzamento agricolo a orto o a giardino 
questo programma, che è un'applicazione 
di Business Filevision, è la soluzione ideale. Vediamolo al lavoro. 

Un giardino per Mac 


L'applicazione che presentiamo ser¬ 
ve per la gestione di un appezzamen¬ 
to di terreno destinato a orto, facil¬ 
mente convertibile a giardino se è 
questa l'applicazione che vi interessa 
di più. 

Per poterla utilizzare è necessario 
avere un Macintosh e il programma 
Business Filevision, cioè la nuova 
versione di Filevision, che è stata 
notevolmente migliorata soprattutto 
per la incrementata dotazione di stru¬ 
menti da disegno, per la maggiore di¬ 
mensione della pagina e per la possi¬ 
bilità di eseguire calcoli su numeri e 
su formule con utilizzo di nomi: que¬ 
sto significa poter effettuare non so¬ 
lo consuntivi ma anche simulazioni. 

La prima operazione per creare un 
file che gestisca un orto con il com¬ 
puter è creare il disegno dell'orto 
completo di aiuole, legnaia e altre di¬ 
pendenze (figura 1). Questo può es¬ 
sere fatto con gli strumenti grafici a 
disposizione nella tavolozza dell’ap¬ 


plicazione, oppure direttamente con 
Mac Paint, Mac Draw o biblioteche 
di disegni già pronti (tipo "da Vinci 
Landscape"); il disegno, se creato al 
di fuori di Filevision, andrà incolla¬ 
to negli appunti e poi sull'applica¬ 
zione di Business Filevision (se ave¬ 
te uno scanner, potete anche fotogra¬ 
fare il vostro orto, o giardino, e tra¬ 
sferire poi la foto direttamente in Fi¬ 
levision). 

Organizzazione 
del programma 

Ricordate che Business Filevision 
è organizzato in gerarchie; nell'appli¬ 
cazione Orto queste gerarchie sono 
rappresentate da: 


Files: Il complesso Orto. 

Tipi: Calendario, fiori, aromatiche, 
alberi, simulazioni, dipendenze, aiuo¬ 
le. 

Oggetti: Pomodori, patate, pepero¬ 


ni, melanzane, cetrioli, zucche, zuc- 
chini, prezzemolo, cipolle, porro, 
barbabietole, carote, lattuga, cavoli, 
fagioli, fagiolini, fagioli Lima, pi¬ 
selli, soia, radicchio, ortaggi vari, li¬ 
no, senape, trifoglio, erba medica, 
rotazione quadriennale, consociazio¬ 
ni, lavori in corso, basilico, borraci¬ 
ne, origano, calendula, asparagi, fio¬ 
ri, alberi e arbusti. 

Record: Schede che riferendosi a ti¬ 
pi e a oggetti forniscono le informa¬ 
zioni alfanumeriche e le simulazioni 
previsionali e consuntive su costi, 
ricavi e utile (perdita); formato max 
scheda cm. 76*76. 

Campi: Spazi che nei record speci¬ 
ficano analiticamente le informazio¬ 
ni (99 per scheda). 


Ad esempio, per vedere come fun¬ 
ziona l'applicazione, provate a fare 
un giro di prova: dopo aver inserito 
Filevision e start up, chiedete l'aper¬ 
tura di un file. Inserite il dischetto di 
Applicando e aprite il file Orto: lo 
schermo mostra la videata visibile 
in figura 2. 

Sulla sinistra, tutti gli oggetti di¬ 
sponibili (ma ne potete creare innu¬ 
merevoli altri), sulla destra un calen¬ 
dario e in basso a sinistra l'orienta¬ 
mento che deve avere un orto nell'Ita¬ 
lia settentrionale. 

Se ora fate clic sul primo oggetto, 
questo verrà incorniciato e sul basso 
del video apparirà la scritta: 


Prev Next ORTAGGi: Pomodori 
Info Link 


ancora clic su Info e apparirà la sche¬ 
da relativa all'ortaggio; questa, oltre 
a contenere tutte le informazioni, rac¬ 
chiude anche 12 caselle che, compila¬ 
te con i valori relativi a costi im¬ 
pianto, costi di semina/piantumazio- 
ne, costi generali, raccolto in kg 
(figura 3), ricavo al kg, aiuola in 
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ORTAGGI: C28 total) 


Calendario 


Gennaio 

Febbraio 

Marzo 

Aprile 

Maggio 

Giugno 

Luglio 

Agosto 

Settembre 

Ottobre 

Novembre 

Dicembre 
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Figura 1. 
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Information for this ORTAGGI: (27 records) 
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Ortaggio 


Pomodori 


S 


T7ffl~Lucop»rsicon »icu1«nturn~ 


Tipo terreno 


E' una cultura che può essere 
lasciata nella stessa aiuola per 
più anni consecutivi (ad esempio 
vicino ad un muro e protetti da 
un tetto trasparente). 


In semenzaio coperto 
(per poi fare il 


Concimazione 


Profondo. ricco. 


trapianto/scacchio 


E'necessario per 
rinforzare l'apparato 


Innaffiare 
abbondantemente 
alla semina e prima 
del trapianto e poi 
con regolarità. 
Teme le gelate. 


Pieno sole, sud-ovest. 


Soalare 90:110 gg 
dopo la semina; da 


: 


m 
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Figura 2. 
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Setup for thè RACCOLTO MEDIO in KG per MQ. field: 
O Standard O Copy from preuious record 

O Initial TeHt <5) Compute using a formula 

Formula: 


[Raccolto in KG.]/[Aiuola di mq.| 


[ Cancel ] ( Preu Fleld ] [ Nent Field ] [ Pone ] 


Figura 3. 



[Preu] [NeHt] CALENDARIO: mese 3: Marzo 
Figura 4. 


mq, n. piante nell’aiuola, forniscono 

automatica- 

mente: 


- il totale dei costi; 

- il raccolto medio in kg per mq; 

- il raccolto medio per pianta; 

- i ricavi per consumo o vendite; 

- il guadagno o la perdita. 


Le schede per la maggior parte so¬ 
no già compilate, ma il loro conte¬ 
nuto può essere cancellato o variato 
totalmente o in parte. Sulla sinistra, 
invece, trovate un calendario. Prova¬ 
te a fare doppio clic sul mese di mar¬ 
zo: appare una scheda che mostra nel¬ 
le varie fasi lunari i lavori da fare 
nel mese. La scheda è completata da 
informazioni sul raccolto e da com¬ 
menti sul mese: si possono annotare 
i cambiamenti metereologici avvenu¬ 
ti nel mese e altre notizie utili sui la¬ 
vori nell'orto. Tornando ora sullo 
schermo di Business Filevision, e 
spostandovi sulla parte bassa non vi¬ 
sibile sullo schermo, potrete vedere 
(figura 4) 10 aiuole e le dipenden¬ 
ze dell'orto: una legnaia e una caset¬ 
ta stilizzata. Tutte le aiuole possono 
essere modificate, sia in larghezza 
sia in lunghezza, semplicemente se¬ 
lezionandole con un clic e dragando 
uno dei segnalini che limitano il 
campo dell'aiuola. Possono essere 
anche modificate nella forma, dupli¬ 
cate o cancellate, con il comando Re- 
shape del menu Edit. Un'ultima fi¬ 
nezza è il Pop-up: provate a fare clic 
sulla porta della baracca. Immediata¬ 
mente appare lo spaccato dell'inter¬ 
no, con i due piani collegati da una 
scala. Un clic sullo spaccato della ca¬ 
setta e l'interno scompare. Le sche¬ 
de a disposizione nell'applicazione 
orto sono: 34 per i prodotti; 12 per i 
mesi; 12 per le aiuole, 1 per la le¬ 
gnaia, 2 per la concimaia, 1 per la 
baracca, 2 per gli alberi. 

Tutti gli oggetti relativi a prodot¬ 
ti e appezzamenti di terreno, e le re¬ 
lative schede, posono essere però du¬ 
plicati. Potete anche creare nuovi ti¬ 
pi a vostro piacimento. L'unico limi¬ 
te è la memoria a disposizione. 

Naturalmente si possono anche 
stampare etichette, lettere, tutte le 
schede e rapporti su tutti i prodotti. 
Le schede possono essere estratte se¬ 
condo parametri personalizzati e i 
prodotti a video possono essere vi¬ 
sualizzati selezionandoli in base a 
particolarità diversificate. 

Renato Grandi 
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Portfolio è forse il gioco più in voga, e tutti si affannano a procurarsi quante 
più schede è possibile, al punto che controllare tutti i numeri 
diventa quasi un lavoro. Giocare col computer, allora? 

Perché no: ecco un'applicazione AppleWorks che può fare al caso vostro. 

Apple II gioca a 
Portfolio 

ni giornaliere. Ogni domenica, inve¬ 
ce, viene messo in palio un monte¬ 
premi settimanale di 10 milioni, 
sempre in gettoni d’oro. 

Vincono le tessere i cui totali som¬ 
mati algebricamente dal martedì al 
sabato daranno la stessa cifra del divi¬ 
dendo settimanale pubblicato da La 
Repubblica. 

Il programma Portfolio 

Questo è uno dei rari casi nei quali 
il personal computer non serve a 
molto. Portfolio, infatti, è struttura¬ 
to in modo tale che per permettere 
degli automatismi sui calcoli usando 
lo spreadsheet di AppleWorks si arri¬ 
va ad avere una maschera particolar¬ 
mente complicata rispetto alla reale 
difficoltà del gioco. 

Alla fine di questa fatica, comun¬ 
que, si potranno trarre i vantaggi ti¬ 
pici delfutilizzo di un elaboratore: 
basterà infatti inserire i dati giorna¬ 
lieri per effettuare automaticamente i 
diversi calcoli, giornalieri e settima¬ 
nali (figura 3). 


Non c’è dubbio: è il gioco del mo¬ 
mento, fresco e originale, ricco per 
di più del successo già raccolto all’e¬ 
stero, dove prestigiose testate lo han¬ 
no proposto ai loro lettori. Le pagi¬ 
ne di La Repubblica dedicate all’anda¬ 
mento di Borsa sono diventate forse 
le più consultate, da quando ospita¬ 
no la tabella che racchiude la chiave 
della vittoria. Lo spunto è simpati¬ 
co: da sempre chi gioca in Borsa 
consulta le liste dei titoli spiandone 
la fluttuazione, addizionando i meno 
e i più; oggi anche chi di titoli non 
ne ha mai acquistato uno può speri¬ 
mentare la stessa emozione, esatta¬ 
mente con la stessa pagina in mano: 
con Portfolio, infatti, tutti possono, 
senza rischiare una lira, seguire l’an¬ 
damento delle azioni e vincere 
milioni. Giocare a giocare in Borsa, 
insomma. Giocare al quadrato. 

Come si gioca a Portfolio 

Alcune settimane fa, a un numero 
del quotidiano La Repubblica è stata 
allegata la preziosa tesserina (chi a- 


vesse perso l’opportunità, può co¬ 
munque richiederne una: in ogni nu¬ 
mero di La Repubblica viene pubbli¬ 
cato l’apposito tagliando). 

Ogni tessera riporta una serie diver¬ 
sa di 8 numeri, scelti da 1 a 44, che 
consentono al suo possessore di indi¬ 
viduare giorno per giorno otto titoli 
di società quotate alla Borsa Valori 
di Milano, ricavandoli da una specia¬ 
le lista Portfolio che La Repubblica 
pubblica ogni giorno nelle pagine di 
economia. 

La vincita è realizzata quando la 
somma algebrica delle variazioni di 
quotazione degli otto titoli così indi¬ 
viduati corrisponde esattamente, an¬ 
che nel segno, al dividendo del gior¬ 
no pubblicato da La Repubblica . 

Il montepremi giornaliero è di lire 
4 milioni (in gettoni d’oro) ripartiti 
in parti uguali tra i vincitori di quel 
giorno. Nel caso non si presenti al¬ 
cun vincitore, l’intero montepremi 
si aggiunge a quello del giorno suc¬ 
cessivo. 

Il gioco si svolge dal martedì al sa¬ 
bato per quanto riguarda le quotazio- 


Figura 1. 

49' Martedì 
50' Mercoledì 
51' Giovedì 
52 1 Venerdì 
531 Sabato 
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Molte le soluzioni per avere un 
Portfolio computerizzato. Quella 
scelta da Applicando è basata su una 
serie di Lookup, sia per una logica 
di costruzione della maschera, sia 
per approfondire le possibilità di que¬ 
sta utile funzione. 

L’esempio reale è stato sviluppato 
su un’ipotesi di 5 tessere i cui nume¬ 
ri sono: 


Tessera 1: 2-6-7-26-27-30-33-34 
Tessera 2: 5-15-24-27-29-30-39-42 
Tessera 3: 4-15-22-24-25-31-39-44 
Tessera 4: 2-13-16-19-25-31-39-42 
Tessera 5: 2-8-16-26-27-31-3344 


Prima di iniziare conviene battere 
la sequenza Mela vuota-V-R-F-M 
che attiva l’opzione Ricalcolo ma¬ 
nuale. 

In questo modo il foglio elettroni¬ 
co effettuerà i calcoli solo premendo 
Mela vuota-K. Attenzione, è necessa¬ 
rio effettuare i ricalcoli tre o quattro 
volte per essere certi dei risultati. 

La parte iniziale della maschera rac¬ 
coglie in un box i risultati degli an¬ 
damenti di Portfolio. Le formule e 
le scritte da riportare sono visibili in 
figura 1. 

Come è possibile notare molti nu¬ 
meri nelle cinque tessere si ripetono. 
Per evitare di digitare più volte la 
quotazione per lo stesso numero è 
stato adottato un piccolo trucco. A 
partire dalla cella A19, andando di 
cella in cella verso il basso, si inseri¬ 


scano tutti i numeri delle cinque tes¬ 
sere. Finita la digitazione, sempre 
posizionati sulla cella A19, battendo 
Mela vuota-O, selezionando solo le 
righe dei numeri appena inseriti e 
scegliendo l’ordinamento 3, da 0 a 9, 
si avranno in ordine crescente tutti i 
numeri delle tessere. A questo punto 
si possono eliminare i doppi con 
Mela vuota-E. Nel nostro caso i nu¬ 
meri che non si ripetono sono solo 
23 sui 40 contenuti. Questa porzio¬ 
ne di colonna va copiata (Mela vuo- 
ta-D) nelle colonne C, E, G e I sem¬ 
pre partendo dalla riga 19. Dalla ri¬ 
ga 45 vengono inserite le tesserine. 

Qui entrano in gioco tutti i calco¬ 
li. Nella riga 47, a partire dalla co¬ 


lonna C, in orizzontale vanno inseri¬ 
ti gli otto numeri della Tessera 1. 
Dalla cella A49 alla A53 si digitano 
i nomi dei cinque giorni della setti¬ 
mana considerati da Portfolio (da 
martedì a sabato compresi: La Re¬ 
pubblica il lunedì non esce). Sempre 
alla riga 49, in corrispondenza delle 
colonne dei numeri della tessera ven¬ 
gono inserite le formule di Lookup. 

Per capire come si è proceduto co¬ 
minciamo ad analizzare la formula 
nella cella B49: 


@LOOKUP(B49;A19...A41) 


Tradotta letteralmente questa for¬ 
mula dice: cerca il valore della 
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cella B49 nei valori dalla cella A19 
alla cella A41. La funzione di Look- 
up una volta trovata l’eventuale corri¬ 
spondenza del valore della cella (la 
B49) da ricercare nell'elenco delle 
celle indicate (dalla A19 alla A41) dà 
il valore della cella immediatamente 
a destra di quella trovata. Nel nostro 
caso è come dire: cerca il primo nu¬ 
mero della tessera 1 nell'elenco di 
tutti i numeri delle tessere e ricava¬ 
mi il valore immediatamente a de¬ 
stra che corrisponde alla quotazione 
di martedì. La formula va duplicata 
nella stessa riga fino alla colonna I. 
Nella duplicazione si dovrà dare il 
Relativo al B49 mentre il Non Cam¬ 
bia alla parte A19...A41. 

Per gli altri giorni della settimana 
il discorso è identico. Unica differen¬ 
za è che le celle dei numeri delle tes¬ 
sere andranno cercati nel blocco da 
C19 a C41, per mercoledì, da E19 a 
E41 per giovedì, da G19 a G41 per 
venerdì, da 119 a 141 per il sabato. 
In figura 1 è possibile vedere le 
formule sopra descritte. 

Ecco spiegato il motivo della ripe¬ 
tizione dei numeri delle tessere a 
fianco delle colonne di ogni giorna¬ 
ta. Con altri fogli elettronici, come 
ad esempio Multiplan, la funzione 
di Lookup è molto più potente. Con 
lo spreadsheet della Microsoft sareb¬ 
be bastato inserire la formula in que¬ 
sto modo: 


LOOKUP(B49;A19...A41; 
B19..B41) - 


Che significa: cerca il valore di 
B49 nel blocco da A19 a A41 e poi 
dammi il valore corrispondente alla 
cella da B19 a B41.Con questo siste¬ 
ma si sarebbe potuta evitare la dupli¬ 
cazione dei numeri delle tessere per 
ogni giorno. Nella colonna J viene 
invece inserito il totale delle celle 
dalla A alla G, totale che viene poi 
riportato nel box in testa alla ma¬ 
schera. Ultima somma, quella in 
L53 che addiziona tutti i valori gior¬ 
nalieri per la verifica del dividendo 
settimanale. 

Analizziamo meglio la figura 2 
che raccoglie il box per un immedia¬ 
to riscontro dell'eventuale vincita. 

Per ogni giorno viene effettuata la 
somma algebrica del dividendo e del 
totale delle variazioni. Il valore zero 
significherà quindi la vincita del 
montepremi di quel giorno. 

Lo stesso procedimento è stato uti¬ 
lizzato per il dividendo settimanale. 
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Help 


Stampare AppleWorks a colori 

Molti programmi sono stati aggiornati e sfruttano 
le caratteristiche della stampa a colori dell'Image- 
Writer II, ma un numero ancor maggiore di program¬ 
mi non è stato aggiornato e, prevedibilmente, non lo 
sarà mai. 

AppleWorks rientra nella categoria dei programmi 
non aggiornati, tuttavia stampare a diversi colori con 
il word processor è abbastanza facile. Ecco cosa e co¬ 
me fare: 

1. Innanzitutto fate una copia del vostro Apple¬ 
Works e lavorate con questa. 

2. Lanciate il programma e nel menù base sceglie¬ 
te l’opzione <5. Altra attivitàx 

3. Selezionate ora l’opzione <7. Specifica le infor¬ 
mazioni sulla(e) stampante(i)>. 

4. Scegliete l’opzione <2. Aggiungi stampante 
(max.3)>. 

5. Selezionate il numero <12. Altra stampante>. 

6. Date un nome qualsiasi alla stampante che state 
configurando, per esempio "ImageWriter II". 

7. Scegliete ora il connettore nel quale la stampan¬ 
te è collegata. 

8. Selezionate l'opzione <5. Codici stampante>. 

9. Scegliete l'opzione <1. Caratt.pollice> e battete 
<9>, premete <Retum> e battete <Escape n>, preme¬ 
te ora <Mela piena-accento circonflesso> per finire. 
Ripetete ora la stessa sequenza per gli altri caratteri: 


10 caratteri per pollice: Escape N 

12 caratteri per pollice: Escape E 

13 caratteri per pollice: Escape e 
15 caratteri per pollice: Escape q 
17 caratteri per pollice: Escape Q 


Al termine degli inserimenti premete <Escape>. 

10. Selezionate ora l’opzione <2. Linee/pollice>. 

11. All'opzione <1. 6 linee/pollice>, dopo aver 
premuto <Retum>, battete <Escape A>, premete 
<Mela piena-accento circonflesso> e, per finire, pre¬ 
mete <Escape>. Ripetete l’operazione con l'opzione 
<2. 8 linee/pollice>; in questo caso il codice è <Esca- 
pe B>. Al termine premete <Escape> per uscire. 

12. Scegliete ora l’opzione <3. Grassetto, Apice e 
Pedice> e, dopo aver premuto <Retum>, selezionate 
l'opzione <1. Inizio Grassetto, battete <Escape K> 
e premete <Mela piena-accento circonflesso> per fini¬ 
re. Ripetete ora la stessa identica sequenza con l’op¬ 
zione <2. Fine Grassetto. <Escape K> è il codice 
che attiva il colore: ciò significa rinunciare al grasset¬ 
to (che però è poco evidente nella stampa NQL) per 
ottenere il colore. Al termine deU'inserimento nell’op¬ 
zione <2. Fine Grassetto> premete <Escape>. 

13. Selezionate ora l’opzione <4. Sottolineatura> 
(sempre nel menù "Codici Stampante"). Scegliete 
l’opzione <2. Esistono comandi di inizio/fine sottoli¬ 
nea^ premete <Retum> e selezionate l'opzione <1.1- 
nizio sottolineax Premete <Retum> e battete <Esca- 
pe X>, premete <Mela piena-accento circonflesso> 
per finire. Per l'opzione <2. Fine sottolinea> il codi¬ 
ce da inserire è <Escape Y>. Al termine premete quat¬ 
tro volte il tasto <Escape>. 


14. Aggiungete ora un file del word processor e 
battete < giallo rosso blu arancio verde porpora 
nero>. Ora spostatevi con il cursore sulla "g" di "gial¬ 
lo" e premete <Control-N>; prima della "g” apparirà 
un accento circonflesso. Battete ora il numero <1>. 
Spostatevi sulla "r" di "rosso", premete <Control-N> 
e battete il numero <2>; procedete così anche per gli 
altri colori, secondo questo schema: 


Giallo 1 
Rosso 2 
Blu 3 
Arancio 4 
Verde 5 
Porpora 6 
Nero 0 (zero) 


Il vostro monitor dovrà essere identico a quello vi¬ 
sibile. Premete ora <Mela vuota-S> per stampare, 
scegliete la stampante "ImageWriter II" nel menù di 
stampa e osservate il risultato. Ora il vostro "Menù 
di stampa" vi presenta due alternative: 


a) selezionando la stampante "ImageWriter" potrete 
ottenere stampe secondo la configurazione standard; 

b) selezionando la stampante "ImageWriter II" otterre¬ 
te stampe a colori ma senza la possibilità di stampare 
in grassetto. 


Questa configurazione rimarrà registrata sul vostro 
disco di AppleWorks. In altre parole non è necessario 
ripetere ogni volta le operazioni sopraelencate. Abbia¬ 
mo scelto di rinunciare al grassetto, ma se lo preferi¬ 
te potete rinunciare alla sottolineatura. Non vi consi¬ 
gliamo di sostituire i codici che attivano il colore al¬ 
l’apice o al pedice perché i comandi di grassetto e sot¬ 
tolineatura hanno il vantaggio di poter essere attivati 
con i tasti <Control-S> e <Control-N>, ossia senza 
dover attivare i parametri di stampa premendo <mela 
vuota-P>. Ciò non toglie che nella configurazione "I- 
mageWriter II" è possibile rimpiazzare i codici dell’a¬ 
pice e del pedice a mezza altezza che non sono dispo¬ 
nibili con la "ImageWriter I". A tal proposito va con¬ 
sultata la pagina 105 del manuale utente della "Image¬ 
Writer II". 

Inoltre in questa configurazione è possibile installa¬ 
re i caratteri del mouse, i cui codici sono: 

•Escape & che attiva i caratteri del mouse; 

•Escape $ che ritorna ai caratteri ASCII. 


File: TEST.colore REV/AGG/MODIFICA Eoe : Menu Bea. 


’igiallo ‘2roaso 3olu '4aranclo "5verde "éporpora 
‘Tnero 


Batti un valore o usa t comandi 9 Riga 2 Colonna 1 9-? per Aiuto 
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Introdurre con la Macro 

Inserire i dati nella Base di Dati di Excel può risul¬ 
tare, a volte, un’operazione noiosa, ed è per questo 
motivo che vi proponiamo una Macro, M.INBdD, 
con la quale eseguire un input facilitato dei dati relati¬ 
vi ai vari campi. 

La Macro M.INBdD consente di introdurre i dati re¬ 
lativi ai singoli campi proponendo un box di input 
(figura 1) il cui titolo è il nome del campo e il mes¬ 
saggio, di tipo generico, ricorda le possibilità offerte 
dalla Macro stessa e più precisamente: 

- possibilità di attivare l'opzione di Edit con le lettere 
(ce) in risposta al box di input; 

- decisione di terminare il lavoro di introduzione dati. 

Le facilitazioni di input sono dovute, oltre all'auto- 

ritorno a fine registrazione, ai vari modi con cui si 
può fornire il valore di input, che infatti può essere 
realizzato nei seguenti modi: 

1 ) digitando le informazioni nel box di input; 

2) facendo clic su di una cella che contiene già il valo¬ 
re da introdurre; 

3) combinando le due citate possibilità e cioè esegui¬ 
re delle operazioni utilizzando gli operatori appropria¬ 
ti: & per le stringhe, +-*/ A per i numeri (figura 2); 

4) introducendo delle formule di operazione con le 
quali calcolare il dato finale (per esempio la formula 
=8.5+6 fornirà il valore 145). 

Per quanto riguarda i punti 3) e 4), ricordate che il 
contenuto finale del box Input deve iniziare con un se¬ 
gno di uguale (=) e non deve terminare con alcun ope¬ 
ratore; le stringhe infine devono essere racchiuse tra 
virgolette ("). 

Per attivare l'opzione di Edit, con la quale si posso¬ 
no correggere o aggiungere dati in tutte le celle che 
compongono la base di dati, è sufficiente digitare i ca¬ 
ratteri (ce) in risposta alla richiesta di Input. Premen¬ 
do il pulsante Annulla come risposta al box di input, 
la Macro imposta la nuova base di dati e dà la possi¬ 
bilità di salvare il documento in lavorazione. Le limi¬ 
tazioni di impiego di questa Macro consistono nel fat¬ 
to che esista un'area nominata "base di dati", che il 
primo campo sia posizionato nella colonna (A) e che 
la Macro venga lanciata (tasti Opzione Comando r) 
con il documento sul quale si vuole operare attivato. 

Come costruire la Macro 

Seguendo le indicazioni fomite nella rubrica del nu¬ 
mero 31, copiate il listato 1, ricordando che le i- 
struzioni iniziano con il segno di (=) e terminano con 
un invio, cosicché quelle divise su più di una riga 
vanno scritte in una sola cella. 

La macro è realizzata con una parte principale M.In- 
Dati, con due routine di servizio M.Edit, Incr.Riga e 
con un messaggio di errore NonCl; ma ecco, in detta¬ 
glio, queste routine: 

• MinDati La routine inizia selezionando la ba¬ 
se di dati, al fine di controllare che la prima cella sia 
nella colonna A; in caso contrario l’esecuzione salta a 
NonCl dando il messaggio relativo e quindi interrom¬ 
pendo con l'istruzione FERMATIQ. 

NumColonne è un dato necessario per personalizza¬ 



-IRSóG'" Ord" 


=$B$56+5 


=8.5+6| 
Figura 2. 


re la macro al foglio di lavoro e viene utilizzato per: 

- costituire, sul foglio di lavoro, un utensile (Riga- 
Campi) dal quale prelevare, in funzione della posizio¬ 
ne della cella attiva, il titolo del box di input; 

- fissare il valore della variabile Totloop per gestire 
il loop di input con il quale si caricano i dati nelle re¬ 
gistrazioni. 

La cella Inrecord coincide con l’assegnazione del va¬ 
lore 0 alla variabile Indloop, in quanto è il punto di 
ripresa per l’introduzione di una seconda registrazio¬ 
ne; loop è la boa su cui l’input s’avvicenda campo do¬ 
po campo. 

L'istruzione INDICE(!rigacampi;Indloop+l), posi¬ 
zionata nella cella TitoloCn, preleva dall’utensile Ri- 
gaCampi il valore risultante dalla somma della varia¬ 
bile Indloop+1. Il punto esclamativo (!), posizionato 
in testa al nome RigaCampi, comunica a Excel il pre¬ 
fisso dove cercare il nome seguente e questo consente 
di utilizzare la macro svincolata dal nome del foglio 
di lavoro. Le istruzioni successive sono di controllo 
successive all’input servono per valutare: 

Dopo aver controllato che il dato introdotto sia cor¬ 
retto, questo viene scritto nella cella attiva; l’esecuzio¬ 
ne continua selezionando la cella adiacente, incremen¬ 
ta di un’unità il valore della variabile Indloop, control¬ 
la che il valore dell'indice del contatore del loop non 
sia uguale a quello della variabile Totloop; nel caso 
il confronto sia vero, l’esecuzione continua con un 
nuovo input. In caso contrario, viene richiamata la 
routine Incr.Riga. 

Passato il controllo di loop, automaticamente vie¬ 
ne re iniziata l’introduzione dei dati per una nuova regi¬ 
strazione con l’incremento della variabile "NuoviRec" 
e con l'istruzione di salto incondizionato Salta. A(Inre- 
cord). L'esecuzione della macro alla cella NuovoD.ba- 
se viene realizzata mediante un salto da una delle i- 
struzioni di controllo dell’input; l’istruzione 

=SELEZIONA(!base_di_dati:DEVIAZIONE(!ba- 

se_di_dati;NuoviRec;0)) 
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Listato 1. 

M.InDati 

NumColonne 

option Command r 

=SELEZIONA ( "Base di dati") 

= SE(NON(COLONNA(CELLA.ATTIVA ()) =1 ) ; SALTA.A(NonCl) ) 

=COLONNE (! base di dati) 

Inrecord 

= SELEZIONA(CELLA.ATTIVA () :DEVIAZIONE(CELLA.ATTIVA () ; 0;NumColonne-1 )) 
“DEFINÌSCI.COL.NOME (" RigaCampi";SELEZIONE ()) 

“SELEZIONA ( "base di dati") 

“SELEZIONA ( ; "RC [-1 ] Tr ) 

“Incr.Riga () 

“FISSA.IL.NOME("Tot loop";NumColonne) 

“FISSA.IL.NOME("NuoviRec";0) 

“FISSA.IL.NOME ( "Indloop";0) 

loop 

TitoloCn 

“INDICE (! rigacampi;Indloop+1) 

InputCn 

“INTRODUCI("Introduci il valore del campo di cui il titolo; Ce per 

correggere; Annulla per 

finire";2;TitoloCn) 

NuovoD.Base 

=SE(InputCn=FALSO;SALTA.A(NuovoD.Base) ) 

=SE(InputCn=""; SALTA.A(InputCn) ) 

=SE(InputCn="ce";M.Edit ()) 

“SE(InputCn="ce";SALTA.A ( InputCn) ) 

“FORMULA(InputCn) 

“SELEZIONA("RC[1] ") 

“FISSA.IL.NOME("Indloop";Indloop+1) 

= SE(NON(Indloop=Totloop); SALTA.A ( loop);Incr.Riga ()) 

“FISSA.IL.NOME("NuoviRec";NuoviRec+l) 

“SALTA.A(Inrecord) 

“SELEZIONA (! base di dati: DEVIAZIONE (! base di dati;NuoviRec;0) ) 

VuoiSalvare 

“POSIZIONA.BASE.DATI () 

“AVVISO("Vuoi salvare il documento; Annulla Per NO";l) 

fine 

=SE(VuoiSalvare=FALSO;RITORNA () ; REGISTRA ()) 

“RITORNA () 

RigaPart 

M.Edit 

“RIGA(CELLA.ATTIVA ()) 

ColPart 

“COLONNA(CELLA.ATTIVA ()) 

CellaErr 

“INTRODUCI("Seleziona la cella da correggere";0;"EDIT") 

TitoloEd 

=SE (Cel laErr=FALSO;RITORNA()) 

“SELEZIONA(DERIF(CellaErr)) 

=SE(COLONNA(CELLA.ATTIVA())>NumColonne;SALTA.A(CellaPart.za)) 

“INDICE(!rigacampi;COLONNA(CELLA.ATTIVA())) 

InputEd 

“INTRODUCI("Introduci il Dato Relativo al Campo di cui il 

Titolo";2;TitoloEd) 

AltraCella 

“SE(InputEd=FALSO;SALTA.A(CellaPart.za)) 

“FORMULA(InputEd) 

“AVVISO("Un'altra cella?";l) 

CellaPart.za 

= SE (AltraCella=VERO;SALTA.A(CellaErr)) 

="R"&RigaPart&"C"&ColPart 

nella Colonna A";3) 

“SELEZIONA(DERIF(CellaPart.za)) 

“RITORNA() 

Incr.Riga 

“SELEZIONA("R[1)") 

“SELEZIONA("RC") 

“RITORNA () 

NonCl 

“AVVISO("Questa Macro funziona solo se la Base di Dati ha la prima cella 

“FERMATI() 


ha il significato di allungare la selezione "Base_di_da- 
ti di un numero di righe pari al valore della variabile 
"NuoviRec". 

• MLEdit. La routine memorizza le coordinate, oriz¬ 
zontale - verticale, nelle due celle RigaPart e ColPar- 
t; CellaErr chiede di selezionare la cella da correggere 
e quindi la stessa viene selezionata. I controlli subito 
dopo l'input CellaErr consentono di uscire Edit e di ri¬ 
fiutare celle al di fuori (come larghezza) della base di 
dati. 

L'istruzione contenuta nella cella InputEd consente 
di introdurre il nuovo dato che sostituirà quello prece¬ 
dente. La routine consente, di scegliere un'altra cella 
da correggere; in caso contrario viene nuovamente se¬ 
lezionata la cella da cui l’esecuzione della macro era 
partita. 

• Incr.Riga. Questa routine seleziona la riga posi¬ 


zionata sotto la cella attiva e quindi seleziona la cella 
nella colonna (A). 

• NonCl. Questo messaggio di errore viene attiva¬ 
to nel caso in cui all’avvio della macro principale ri¬ 
sulti che il primo campo non è posizionato nella co¬ 
lonna (A). 

L'istruzione FERMATI() blocca, subito dopo, l’ese¬ 
cuzione della macro stessa. 

Come lanciare la Macro 

Aprite la macro, attivate il foglio sul quale volete 
operare e lanciate la macro con la combinazione di ta¬ 
sti Opzione Comando r. 

Rammentate che il foglio di lavoro deve contenere 
una base di dati con il primo campo posizionato nel¬ 
la colonna A. 
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Per chi 
comincia 



Nuovi lettori, siate i benvenuti. Queste 
pagine sono per voi, e le ripeteremo a o- 
gni. numero per facilitare il primo incon¬ 
tro con Applicando e con il mondo di Ap¬ 
ple. Ovviamente queste righe non intendo¬ 
no sostituire i manuali, dei quali consiglia¬ 
mo caldamente la lettura, ma possono ba¬ 
stare per chi intende soltanto utilizzare i 
programmi che pubblichiamo, copiarli, 
salvarli su dischetto e farli partire. 

Cominciamo con qualche rapidissima 
premessa su Apple II. Quando accendete 
per la prima volta il vostro Apple con un 
dischetto già inserito nel drive e la tastie¬ 
ra posizionata sull'inglese (per chi possie¬ 
de Apple Ile e Ile), dovreste veder compari¬ 
re sullo schermo il segno "[", chiamato 
cursore, o prompt, in inglese. Mentre se a- 
vete la tastiera posizionata sull’italiano, 
vedrete é. La sua presenza significa che 
potete fare una di queste tre cose: 

1) Fornire al computer comandi destina¬ 
ti al drive (per esempio CATALOG mostra 
il contenuto del dischetto, se si tratta di 
un dischetto in Basic). 

2) Fornire comandi nella versione per 
Apple del linguaggio Basic (e cioè l'Ap- 
plesoft Basic). 

3) Battere sulla tastiera righe di pro¬ 
grammi in Applesoft Basic. 

Per copiare un programma da Applican¬ 
do potrà essere necessario fare tutte e tre 
le cose. 

Per battere un programma 
di Applicando 

Per prima cosa sarà opportuno leggere 
fino in fondo l'articolo che accompagna il 
programma. Può darsi che non capiate pro¬ 
prio tutto la prima volta: non preoccupate- 
vene, in seguito diventerà facilissimo. 
Cercate soprattutto le eventuali istruzioni 
che spiegano se occorre fare qualcosa di 
particolare per battere il programma. In o- 
gni caso assicuratevi di aver pronto un di¬ 
schetto già inizializzato per poter salvare 
quel che avrete battuto. Per i dettagli su 
come inizializzare un dischetto vergine, 
guardate i manuali; chi proprio ai manuali 
fosse allergico, faccia così: a Apple spen¬ 
to inserisca il dischetto System Master 
nel drive 1, e accenda il computer; quando 
il drive avrà smesso di girare (lueina rossa 
di nuovo spenta), tolga il System Master 
dal drive e inserisca al suo posto un di¬ 
schetto sicuramente vergine e sicuramente 
mai usato (attenzione: si possono reinizia- 
lizzare anche dischetti già usati, ma il lo¬ 
ro contenuto va irrimediabilmente perso); 
ora basta battere NEW, Return, e poi INIT 
HELLO, sempre seguito da Return. 

Tutti i programmi in Basic consistono 
di una sequenza di righe di istruzioni. Tut¬ 


te le righe sonò numerate all'inizio, e pos¬ 
sono contenere una o più istruzioni. Se le 
istruzioni sono più d'una, esse saranno se¬ 
parate da segni di due punti (:). Per e- 
sempio: 

20 FOR J = 1 TO 5: PRINT CHR$(7): 

NEXT J 

Per copiare da Applicando un program¬ 
ma, inserendolo nel vostro Apple, occorre 
assicurarsi che la memoria operativa del 
computer sia vuota battendo NEW Return 
(questa istruzione non cancella nulla di 
ciò che è registrato sui vostri dischetti: li¬ 
bera soltanto la memoria del computer dal¬ 
l'ultimo programma usato), ed è necessa¬ 
rio poi battere i listati così come sono 
stampati, riga per riga, compresi i nume¬ 
ri di riga, battendo Return solo quando si 
arriva al numero di riga successivo. Quan¬ 
do sarà stata copiata anche l'ultima riga e 
l'ultimo Retum (a fine riga), si potrà sal¬ 
vare il programma su dischetto (il dischet¬ 
to che avete inizializzato, o un altro già i- 
nizializzato in precedenza su cui ci sia spa¬ 
zio libero a sufficienza). Per salvarlo ba¬ 
sterà battere il comando SAVE, seguito 
dal nome che intendete dare al programma 
che avete trascritto. Questo è tutto, ma ve¬ 
diamo passo per passo un esempio. 

10 REM CAMPANELLO 

20 FOR J = 1 TO 5: PRINT CHR$(7): 

NEXT J 
30 END 

Listato 1 

Per battere il semplice programma Cam¬ 
panello del listato 1 (produce solo un suo¬ 
no simile a quello di un campanello, nul- 
l'altro), si seguirà questa sequenza: 

1) Battete NEW Retum per cancellare 
dalla memoria qualsiasi programma prece¬ 
dentemente usato. (Se state lavorando su 
un Apple Ile o un Ile assicuratevi che il ta¬ 
sto CAPS LOCK, il primo in basso a sini¬ 
stra, quello che permette di ottenere tutte 
le maiuscole, sia schiacciato.) 

2) Battete la linea 10 esattamente com'è 
stampata e premete il tasto Retum solo 
alla fine dell'ultima parola (CAMPA¬ 
NELLO). 

3) Battete allo stesso modo anche le li¬ 
nee 20 e 30. 

4) Con un dischetto già inizializzato 
nel drive (nel drive 1, se ne avete due), 
battete SAVE CAMPANELLO Return, per 
registrare il vostro programma su di¬ 
schetto. 

5) Poiché il vostro programma è ancora 
nella memoria del computer, per farlo gira¬ 
re basterà battere RUN e premere il tasto 
Retum. Se cancellate la memoria facendo 
girare un altro programma o spegnendo il 
computer, per usare nuovamente il pro¬ 


gramma occorrerà inserire il dischetto nel 
drive e battere RUN CAMPANELLO Re¬ 
tum. 


Alcuni suggerimenti 

I suggerimenti che seguono possono 
rendere il lavoro di trascrizione un po' più 
facile: 

1) Se commettete un errore di battitura 
in una riga e non avete ancora premuto il 
tasto Retum, basterà tornare indietro con 
la freccetta sinistra, correggere l’errore, e 
tornare al punto in cui eravate con la frec¬ 
cetta destra, premendo Retum come al so¬ 
lito solo a completamento dell'intera riga. 
Se invece vi accorgete dell'errore quando 
ormai avete premuto Retum e siete passati 
a un’altra riga, completate tranquillamente 
la riga che state scrivendo, compreso il 
Retum finale; poi ribattete la riga in cui a- 
vete commesso l'errore: ribattetela per in¬ 
tero, con numero di riga e tutto il resto, e 
la nuova versione prenderà automaticamen¬ 
te il posto della vecchia. 

2) Siate particolarmente attenti a non 
commettere errori di trascrizione nelle ri¬ 
ghe in cui compare l'istruzione DATA. Nel¬ 
le altre istruzioni un eventuale sbaglio è 
più facile da individuare, perché penserà e- 
ventualmente il computer a segnalarlo in 
seguito, nelle istmzioni DATA questo in¬ 
vece non avviene. 

3) Salvate periodicamente il programma 
mentre procedete, per minimizzare i guai 
di una eventuale interruzione di corrente. 
Se non avete tempo per trascrivere tutto il 
programma, trascrivete fin dove potete o 
volete (ma comunque completando fino al 
Retum la riga che state battendo), poi sal¬ 
vatelo su dischetto come se aveste finito. 
Per riprendere a trascrivere sarà sufficiente 
inserire il dischetto nel drive, accendere il 
computer, e battere LOAD seguito dal no¬ 
me che avete dato al programma, e da Re¬ 
tum (battete CATALOG se non ricordate 
più con che nome avete salvato il pro¬ 
gramma). La luce rossa sul drive si accen¬ 
derà, e il vostro programma verrà caricato 
nella memoria operativa del computer. A 
questo punto battete LIST, e vedrete scorre¬ 
re sullo schermo tutta la parte del pro¬ 
gramma che avevate già battuto. Continua¬ 
te adesso tranquillamente dal punto in cui 
avevate interrotto. 

4) Prima di effettuare modifiche o ag¬ 
giunte, trascrivete l'intero programma e fa¬ 
telo girare per prova. Questo renderà più 
facile la ricerca di eventuali errori, isolan¬ 
do quelli commessi durante la battitura e 
la trascrizione. Non preoccupatevi per il 
numero di errori di trascrizione che farete: 
è normale. Il computer vi segnalerà, riga 
per riga, dove avete sbagliato. Basterà a 
questo punto controllare la riga, indivi- 
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duare l'errore commesso e ribattere corret¬ 
tamente l'intera riga. A questo punto oc¬ 
corre salvare di nuovo il programma su di¬ 
schetto. 

5) Le lettere minuscole possono essere 
usate solo aH'intemo di comandi che inclu¬ 
dono REM o tra virgolette. 

Programmi in 
linguaggio macchina 

Il Basic e il Dos sono ottimi linguaggi, 
ideati apposta per rendere più facile la pro¬ 
grammazione, ma l'Apple è in grado di ri¬ 
cevere comandi anche in un codice molto 
più vicino alla sua logica, chiamato lin¬ 
guaggio macchina. Il linguaggio macchi¬ 
na è un po' la lingua madre dell'Apple, un 
programma così composto sarà quindi 
compreso dal computer molto più veloce¬ 
mente di un programma scritto in Basic. 
Per creare programmi in questa lingua si u- 
sa spesso un programma chiamato Assem¬ 
bler. L'Assembler permette al programma¬ 
tore di scrivere in un codice più facile del 
linguaggio macchina: l'assembly. In un se¬ 
condo momento il programma stesso si 
tradurrà in linguaggio macchina. L'Apple 
infatti non conosce l'assembly. 

Molti dei programmi che troverete su 
Applicando saranno scritti in ambedue le 
versioni: assembly e linguaggio macchi¬ 
na; in questo modo potrete inserire le i- 
struzioni direttamente in linguaggio mac¬ 
china, senza dovervi procurare il program¬ 
ma Assembler. In questo caso le istruzioni 
dovranno essere inserite direttamente nel 
System Monitor (da non confondere col 
monitor video): per raggiungere il System 
Monitor è sufficiente battere CALL-151 e 
schiacciare il tasto Retum. A questo punto 
sullo schermo comparirà un asterisco (*) 
che indica che è stato raggiunto il contat¬ 
to con il System Monitor. Per inserire i li¬ 
stati scritti in linguaggio macchina occor¬ 
rerà allora battere, per esempio, i seguenti 
comandi: 

300:A2 05 20 DD FB CA F0 03 4C 02 03 
60 Retum 

In questa serie di istruzioni il ’300’ indi¬ 
ca una locazione di memoria e i due punti 
dicono all'Apple di inserire i seguenti nu¬ 
meri (A2 e gli altri numeri in base 16) in 
quella locazione. I numeri sono in base 
16 (esadecimale); non è necessario saper 
calcolare con questa base per trascrivere i 
programmi in linguaggio macchina, ma è 
importante sapere che in questo tipo di 
linguaggio i numeri sono dati sempre in e- 
sadecimale. 

Facciamo un breve esempio di program¬ 
ma scritto in linguaggio macchina. Il se¬ 
guente listato serve a indirizzare alcuni da¬ 
ti in una particolare locazione di me¬ 
moria: 

300.30B 

0300-A2 05 20 DD FB CA F0 03 
0308-4C 02 03 60 

Listato 2 

I numeri a sinistra delle lineette (atten¬ 
zione: le lineette non vanno digitate, al 
loro posto occorre battere un "due punti") 
sono le locazioni di memoria, vale a dire 
gli indirizzi dello spazio di memoria in 


cui il dato dovrà essere conservato, e i nu¬ 
meri seguenti sono il contenuto, i dati da 
memorizzare nelle sette locazioni di me¬ 
moria indicate. I due numeri separati da un 
punto presenti nella prima riga indicano 
gli indirizzi iniziali e finali della parte di 
memoria considerata. Questo programma è 
la traduzione del listato numero tre, scrit¬ 
to in assembly. Come si noterà le colon¬ 
ne a sinistra sono molto simili al listato 
numero due, contengono infatti le locazio¬ 
ni di memoria, mentre la parte a destra 
contiene istruzioni in assembly. Esistono 
diversi programmi assembler e diverse di¬ 
sposizioni dei listati, ma in tutti sono pre¬ 
senti queste due diverse colonne. 

1 *RINGER PROGRAM 



2 

ORG 

$300 


3 

BELL EQU 

$FBDD 

0300: A2 05 

4 

LDX 

ns 

0302: 20 DD FB 5 

LOOP JSR 

BELL 

0305: CA 

6 

DEX 


0306: F0 03 

7 

BEQ 

END 

0308: 4C 02 03 

8 

JMP 

LOOP 

030B: 60 

9 

END RTS 



Listato 3 


Per inserire i listati nella macchina è 
sufficiente eseguire le seguenti opera¬ 
zioni: 

1) Digitare CALL-151 Retum per entra¬ 
re in contatto con il System Monitor, poi 
inserire la locazione di memoria, i due 
punti e il contenuto della memoria; nel ca¬ 
so del listato numero due ad esempio si di¬ 
giterà: 

300:A2 05 20 DD FB CA F0 03 Retum 
308:4C 02 03 60 Retum 

Un programma in Assembler sarà inve¬ 
ce così inserito: 

300:A2 05 Retum 
302:20 DD FB Retum 

305 :CA Retum 

306 :F0 03 Retum 
308:4C 02 03 Retum 
30B:60 Retum 

State attenti a non inserire lo spazio tra 
i due punti e il primo numero seguente, 
mentre invece bisogna mettere lo spazio 
fra le coppie di numeri. 

2) Una volta inserito l'intero listato, 
schiacciate CTRL-C Retum per tornare al 
livello Basic indicato dal segno '[’. 

3) Al contrario dei programmi in Basic 
che iniziano nella stessa locazione di me¬ 
moria, e che possono essere salvati con 
un semplice SAVE, i programmi scritti in 
linguaggio macchina possono iniziare in 
diversi punti della memoria. Per salvare li¬ 
stati o dati in linguaggio macchina si do¬ 
vrà indicare quindi la locazione alla quale 
ha inizio il programma da salvare e la lun¬ 
ghezza dello stesso (in decimale o in esa¬ 
decimale). Per il programma usato prima 
come esempio, il comando sarà: 

BSAVE RINGER, A$300, L$C 

dove A$300 è la locazione di memoria di 
inizio programma e L$C è la lunghezza 
del programma (la lettera C corrisponde al 
numero decimale 12). All'inizio dei lista¬ 
ti in linguaggio macchina pubblicati su 
Applicando troverete sempre l'indicazione 


della locazione di memoria di inizio e fine 
programma; esempio: 300.3EA mentre nel 
corso dell'articolo troverete i parametri 
per salvare il programma, esempio: BSA¬ 
VE RINGER, A$300,L$C. 

4) Per rivedere il listato che avete tra¬ 
scritto basterà battere 300.30B, e sullo 
schermo si riprodurrà tutto ciò che avete 
battuto. Per ottenere una copia sulla stam¬ 
pante, basterà battere PR # (# se siete in 
tastiera italiana) seguito dal numero dello 
slot al quale avete collegato la stampante 
(normalmente il n. 1) Retum e poi ancora 
300.30B Retum. Le correzioni si fanno ri¬ 
battendo solo la riga contenente eventuali 
errori. 

5) Per far girare il programma basterà al¬ 
lora digitare BRUN RINGER, senza l'indi¬ 
rizzo. 

Quanto esposto sopra è valido sia per il 
DOS 3.3 (sistema operativo per la gestio¬ 
ne del drive che veniva fornito prima del¬ 
l’uscita del Ile) sia per il ProDOS (sistema 
operativo fornito con il Ile). Usando il 
ProDOS occorre però fare alcune precisa¬ 
zioni. I comandi del tipo SAVE, LOAD, 
RUN, CATALOG, ecc. vengono accettati 
anche in forma minuscola. 

Per formattare un disco non si potrà più 
usare il comando INIT HELLO, ma sarà ne¬ 
cessario usare il disco UTILITIES di Siste¬ 
ma fornito con il computer. Durante questa 
operazione vi verrà chiesto se il nome del 
disco, assegnato automaticamente dal com¬ 
puter, va bene oppure se volete cambiarlo. 
Infatti tutti i dischi formattati in ProDOS 
(indicati come Volume) hanno un nome e 
vengono riconosciuti indicando questo no¬ 
me dopo un comando diretto al drive. Per e- 
sempio se volete vedere il catalog di un di¬ 
sco chiamato BLANK, dovete battere 
CAT/BLANK. Per non ripetere continua- 
mente il nome del disco potete battere, pri¬ 
ma dei comendi diretti al drive, PREFIX/no- 
me disco seguito da Retum. Da questo mo¬ 
mento tutti i comandi al drive saranno di¬ 
retti automaticamente al disco scelto. 

Per vedere il catalog è sufficiente batte¬ 
re CAT. 

Durante l'uso di alcuni programi scritti 
in ProDOS potreste trovarvi una richiesta 
del tipo "PATHNAME?"; non spaventate¬ 
vi, il pattinarne è il nome del disco al qua¬ 
le vogliamo fare riferimento, scritto entro 
due barrette (/) e seguito dal nome del file 
che vogliamo salvare o caricare in memo¬ 
ria oppure trasferire da un disco a un altro. 


DOS e ProDos 

L'Apple Ile e il nuovo Ile vengono ven¬ 
duti con il sistema operativo ProDos che 
comprende un dischetto chiamato "Utili¬ 
ties di Sistema". Con le opzioni in esso 
contenute è possibile: 

• trasferire un file da un dischetto a un 
altro in tutti e tre i sistemi compatibili 
con l’Apple: DOS, ProDos, Pascal; 

• convertire i file da DOS a ProDos e vi¬ 
ceversa; 

• modificare la configurazione standard 
delle uscite seriali per stampante e mo¬ 
dem e anche scambiarle tra di loro; 

• formattare i dischetti nel sistema 
DOS, ProDos, Pascal. 

Queste sono solo alcune delle moltepli¬ 
ci possibilità offerte dal dischetto "Utili¬ 
ties di Sistema”; c'è però un piccolo pro- 
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blema: mentre per il sistema ProDos e Pa¬ 
scal dopo aver formattato il dischetto oc¬ 
corre memorizzare su di esso i file necessa¬ 
ri affinché alla riaccensione della macchi¬ 
na sia possibile ricaricare in memoria il 
sistema operativo scelto (ad esempio Pro¬ 
Dos e Basic.System per il ProDos), nel ca¬ 
so del DOS normalmente il sistema opera¬ 
tivo viene memorizzato sul dischetto al¬ 
l'atto della sua formattazione, perché non 
è possibile caricarlo in un secondo 
tempo. 

Purtroppo il dischetto "Utilities di Siste¬ 
ma" formatta il dischetto in DOS senza in¬ 
serire il sistema operativo trattandolo co¬ 
me un Disco Dati e non come un disco di 
avvio (boostrap). L'utente quindi, se non 
possiede già un altro dischetto in DOS 
contenente il sistema operativo (come i di¬ 
schetti di Applicando), non può utilizzare 
questo disco per memorizzarvi i program¬ 
mi copiati da Applicando o i propri pro¬ 
grammi scritti in DOS. 

Applicando ha pensato di ovviare a que¬ 
sto inconveniente fornendo a basso prez¬ 
zo (vedi Disk Service) un dischetto in 
DOS contenente sia il sistema operativo 
sia alcune utility per gestire i file in 
DOS. 

Per inizializzare un nuovo dischetto con 
il D.O.S 3.3, inserite nel drive il disco 
DOS.UTILITIES e accendete il computer. 
Dal Menù principale scegliete l'opzione 
FINE e battete RETURN. Sostituite il di¬ 
schetto nel drive con uno nuovo da inizia¬ 
lizzare e battete INIT HELLO seguito da RE¬ 
TURN. Il drive verrà attivato e, dopo circa 
un minuto, il nuovo dischetto sarà pronto 
per essere utilizzato e conterrà il sistema 
operativo D.O.S 3.3. 

Un'idea per aiutare coloro che desidera¬ 
no copiare i listati pubblicati su Appli¬ 
cando, ma, arrivati al termine, vengono 
scoraggiati dal mancato funzionamento 
dei programmi stessi per immancabili erro¬ 
ri di copiatura: risparmiare loro il metico¬ 
loso lavoro di controllo, con il program¬ 
ma, pubblicato a pag. 36 di Applicando 
25, APPLE CHECKER 3.0; permette di 
controllare il listato ricopiato confrontan¬ 
do il risultato ottenuto con i valori da noi 
indicati al termine di ogni listato. 

La procedura è molto semplice: 

• al termine di ogni listato troverete al¬ 
cune righe indicanti il nome del listato, 
il tipo di linguaggio nel quale è stato 
scritto (A=applesoft, B=binario), la sua 
lunghezza in esadecimale, e infine un dato 
importante che permette di sapere se avete 
copiato il listato senza errori: la CHE- 
CKSUM. 

• caricate in memoria APPLECHECKER 
con l'istruzione BRUN, caricate in memo¬ 
ria con l'istruzione LOAD o BLOAD il pro¬ 
gramma da controllare, battete CALL 25 e 
in pochi secondi avrete la sentenza. Se il 
programma da controllare è un listato bi¬ 
nario, occorre caricarlo in memoria tra¬ 
mite l'istruzione BLOAD nome program¬ 
ma, A$B00, per avere la certezza di non in¬ 
terferire con APPLECHECKER. 

Questa utility funziona solo in D.O.S. 
3.3. 

Per i programmi funzionanti in ProDos 
esistono due strade: copiare il programma 
in DOS, fare il controllo e quindi conver¬ 
tirlo in ProDos; oppure copiarlo in Pro¬ 
Dos e, nel caso di non funzionamento, 
convertirlo in DOS per effettuare il con¬ 
trollo con APPLECHECKER 3.0. 


Per poter utilizzare i programmi per Mac¬ 
intosh pubblicati su Applicando dovete es¬ 
sere in possesso del dischetto fornito da 
Applicando attraverso il Disk Service, op¬ 
pure di una copia del Basic Microsoft (MS 
BASIC 2.0 o versioni più recenti). 

Se acquistate il dischetto, il programma 
girerà, perché sullo stesso dischetto è pre¬ 
sente il Runtime del Basic Microsoft, che 
consente di far funzionare il programma, 
senza però poterlo listare o modificare. Se 
invece disponete del Basic Microsoft, per 
iniziare inserite il vostro disco e accende¬ 
te il Mac. 

Vi accorgerete che esistono due versio¬ 
ni separate di MS BASIC, una decimale e 
una binaria. L'icona per la versione deci¬ 
male ha il segno del dollaro ($), questa 
versione è adatta soprattutto per program¬ 
mi di gestione monetaria. 

L’icona per la versione binaria ha il 
simbolo del pi greco e adatta soprattutto 
per calcoli matematici molto precisi. 

Nei programmi pubblicati su Applican¬ 
do è indicato il tipo di Basic utilizzato; 
tuttavia per molte applicazioni possono 
essere usate tutte due le versioni. 

Una volta che avete deciso la versione 
da utilizzare, fate un doppio clic sull'icona 
scelta. Una volta caricato, l'MS BASIC 
presenta una finestra per il Listato (List), 
una finestra dei Comandi e una finestra di 
Output con la finestra del listato attiva. 

Potete copiare i listati di Applicando at¬ 
tivando la finestra di List e seguendo la te¬ 
cnica della scrittura testo con MacWrite. 


Ogni parola chiave che scrivete (per e- 
sempio PRINT, INPUT, ecc.) viene automa¬ 
ticamente riscritta in lettere maiuscole e in 
neretto. Lo scopo è quello di evidenziare 
la differenza tra le istruzioni del program¬ 
ma e i nomi assegnati alle variabili o alle 
subroutine. 

Quando raggiungete il lato destro, il vi¬ 
deo si sposterà orizzontalmente e continue¬ 
rà a visualizzare i caratteri che scriverete 
sulla stessa riga. Questo è necessario per¬ 
ché ogni linea di programma consiste in u- 
na sequenza di caratteri seguita da un "car- 
riage return". Non battete <Retum> fino a 
quando non avete introdotto tutta la linea. 

Occasionalmente, una linea del program¬ 
ma di Applicando potrà essere troppo lun¬ 
ga per essere pubblicata senza proseguire 
nella linea successiva; quando ciò sarà ne¬ 
cessario, una linea molto lunga sarà segui¬ 
ta da caratteri che inizieranno dal margine 
sinistro. 

Quando scrivete un programma, sarà 
un'ottima idea usare frequentemente l'op¬ 
zione SAVE nel menu FILE. Inoltre è sem¬ 
pre meglio salvare il programma prima di 
farlo girare. 

Terminata la scrittura del programma e 
salvata la versione definitiva, usate il me¬ 
nu RUN per farlo girare. Molti errori di 
scrittura vengono segnalati con un BEEP e 
un box di messaggio. 

Dopo aver fatto clic sulla parola OK nel 
box, viene evidenziato il listato e la linea 
contenente l’errore viene contornata da una 
finestra. 


Alcuni suggerimenti 

1 - Se date un doppio clic sulla barra del titolo della finestra di List, questa 
si espanderà alle dimensioni dello schermo del Mac. Per riportarla alle normali 
dimensioni date un doppio clic sempre nella barra del titolo. 

2 - Per stampare il listato selezionate la finestra dei comandi dal menu Win- 
dow e scrivete LLIST. Se fate precedere questo comando dall’istruzione LPRINT 
CHR$(27)"Q", rimagewriter stamperà il listato in modo compresso. 

3 - Se il vostro programma, per una qualsiasi causa, parte in modo errato, ed 
è necessario fermarlo, potete eseguire il comando di break premendo il tasto 
<COMANDO> e il punto (.) 

4 - Fate particolarmente attenzione alla scrittura delle linee contenenti la pa¬ 
rola chiave DATA. I dati in queste linee possono non causare un errore che 
blocchi il programma, ma possono seriamente compromettere la sua esecu¬ 
zione. 

5 - Non modificate un programma fino a quando non l'avete copiato intera¬ 
mente nella versione pubblicata e gira con successo. Fate una copia del pro¬ 
gramma e lavorate su di essa. La copia originaria può esservi d’aiuto se commet¬ 
tete degli errori durante le modifiche. 

6 - Se il programma non funziona regolarmente, può esservi d'aiuto togliere 
provvisoriamente le istruzioni ON ERROR GOTO. Questo vi permette di vedere 
i messaggi di errore soppressi dalla routine ON ERROR GOTO. 
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Runtime Basic 

Desiderando utilizzare i 
programmi per il Macin¬ 
tosh, pubblicati su Appli¬ 
cando, vorrei comperare 
il dischetto con il Runti¬ 
me del Basic Microsoft. 
Voi fate riferimento al 
Disk Service, ma non ve¬ 
do né il prezzo né l'indica¬ 
zione del dischetto. Pote¬ 
te precisarmi cosa dovrei 
fare? 

Angelo Marchese 

Firenze 

Il Runtime Basic è con¬ 
tenuto già nei nostri di¬ 
schetti con i programmi 
in basic per il Macintosh 
messi in vendita tramite 
il Disk Service; non esi¬ 
ste, quindi, un dischetto 
con il solo Runtime. Tut¬ 
tavia il Runtime permet¬ 
te di utilizzare i program¬ 
mi in Basic ma, ovvia¬ 
mente, non di listarli e 
quindi modificarli. Per 
far questo occorre essere 
in possesso del Basic Mi¬ 
crosoft: le consigliamo a 
questo proposito di aderi¬ 
re alla nostra iniziativa 
Mac Basic Club inserita 
in tutti i numeri di Appli¬ 
cando. 

Stampe grafiche 

Sono un appassionato 
di computer e un assiduo 
lettore della vostra rivi¬ 
sta. Vi sarei infinitamen¬ 
te grato se mi aiutaste a 
risolvere un problema. 

Posseggo un Apple II 
compatibile con scheda 
di espansione a 64K e u¬ 


na stampante Manne- 
smann Tally 80. Usando 
i programmi come 
"Print Shop", "The 
Newsroom" e altri otten¬ 
go sulla stampante dei di¬ 
segni in cui a ogni "riga 
grafica" si alterna una ri¬ 
ghetta bianca. Usando, in¬ 
vece, il programma 
"Fontrix 1.1" ottengo di¬ 
segni perfetti. 

Premettendo che ho 
un'interfaccia parallella 
non originale e che nei 
programmi come "Print 
Shop" e "Fontrix 1.1" 
ho disposto il set up con¬ 
siderando la scheda come 
EPSON APPLE e la 
stampante come EPSON 
RX-80, vorrei sapere se 
il difetto sopra indicato 
dipende dall'interfaccia, 
dalla stampante o da al¬ 
tro. 

Vorrei sapere, inoltre, 
se c'è un'interfaccia che 
permette di utilizzare feli¬ 
cemente, con tutti i pro¬ 
grammi grafici della serie 
per gli Apple II, la mia 
stampante. 

Gabriele Capponi 
Rieti 

Il suo problema può es¬ 
sere dovuto a varie cause. 
Occorre, innanzitutto, as¬ 
sicurarsi che il dip swit- 
ch che controlla LF con 
CR, sia OFF. 

Il programma Fontrix 
1.1 potrebbe disabilitar¬ 
lo, ma non gli altri pro¬ 
grammi. Consulti, per 
questo, il manuale della 
sua stampante. Controlli 
che i programmi che le 
danno questi problemi 


siano corfigurati corretta- 
mente. I programmi gra¬ 
fici sono particolari ed è 
possibile che la combina¬ 
zione stampante, interfac¬ 
cia e computer in suo 
possesso non siano inte¬ 
ramente compatibili. Spe¬ 
riamo tuttavia che non 
sia il suo caso. 

Regia sul Delta 

Dispongo del Delta, 
un computer compatibile 
Apple Ile, e desidero com¬ 
pletarlo con schede di in¬ 
terfacciamento per Ap¬ 
ple, al fine di rendere 
completamente automati¬ 
ca la regia di una emitten¬ 
te radio come: ciclico, 
pubblicità, disco lancio, 
repliche, eccetera.Deside- 
rerei saperedove rivolger¬ 
mi per procurarmi l'indi¬ 
spensabile: schede di in¬ 
terfacciamento, program¬ 
ma, eccetera. 

Roberto Ricca 
Sant'Alessio Siculo 
(ME) 

Può rivolgersi alle se¬ 
guenti ditte che vendono 
schede di interfacciamen¬ 
to per Apple: 

ELCOM - C.so Italia 
149 - Gorizia - Tel. 
0481/30909 

PERTEL - Via Ormea 
99 - Torino - Tel. 
011/655865 

Sarebbe anche di gran¬ 
de utilità per la soluzione 
dei suoi problemi, con¬ 
sultare "Le pagine del 
Software e dell Hardware 
per Apple" edito da Ap¬ 
plicando. 


Doppia Hi-Res 

Vi scrivo complimen¬ 
tandomi, innanzitutto, 
per la interessante e ag¬ 
giornata rivista, ma so¬ 
prattutto per domandarvi 
se e come posso aumenta¬ 
re la grafica del mio Ap¬ 
ple Ile (128) che ho appe¬ 
na sostituito al mio vec¬ 
chio Europlus. Purtrop¬ 
po la mia Motherboard di 
revisione è in versione 
A, non posso quindi usa¬ 
re i programmi di doppia 
Hi-Res da voi proposti 
nei numeri precedenti. 
Come posso fare? Esisto¬ 
no in commercio (e se 
sì, sapreste indicarmi il 
prezzo e il luogo di acqui¬ 
sto?) delle schede per au¬ 
mentare la grafica? Esiste 
un sistema per aumentare 
la grafica usando i vostri 
programmi? 

Federico Albertini 
Milano 

Purtroppo le Mother¬ 
board (confermato dalla 
Apple) non permettono 
di attivare la doppia alta 
risoluzione. Per le schede 
di interfacciamento grafi¬ 
co può far riferimento al¬ 
le ditte indicate nella let¬ 
tera precedente, e consul¬ 
tare il volume indicato. 

Niente pausa 

Desidero segnalare un 
problema riscontrato nel 
programma Apple Mae¬ 
stro pubblicato sul n. 24 
di Applicando. Questo 
funziona in ogni sua par¬ 
te, ma premendo il tasto 
Barra Spazio, l'altoparlan¬ 
te del Ile non emette la 
nota molto alta che fun¬ 
ge da pausa nella compo¬ 
sizione musicale, ma una 
semplice nota bassa. Ho 
controllato il listato, sen¬ 
za riuscire ad individuare 
la subroutine che permet¬ 
te al tasto Barra spazio di 
emettere il suono-pausa. 

Pierpaolo Pigleseo 
Napoli 


Se avete il programma Apple Banker... 

Per migliorare le prestazioni del programma APPLE BANKER pubblicato 
sul n. 33 di Applicando a pag. 28 suggeriamo alcune modifiche e aggiusta¬ 
menti da apportare al listato del programma stesso. 

Modificate le linee del programma come indicato qui sotto: 

1700 HOME: PRINT"PROSPETTO PRELIEVI "FILE$:GOSUB 1750: GOTO 1810 

1750 .IF Q$="S" va cambiato in .IF Q$="V". 

1840 .AND (Q$<> "S")... va modificato in _AND (Q$<> "V")... 

2850 .:QQ$=FA$(A) :... va modificato in QQ$=F$(A):... 
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La nota emessa dalla 
Barra spazio è effettiva¬ 
mente una nota molto al¬ 
ta e appena percettibile 
nell'altoparlante dell'Ap¬ 
ple. Le consigliamo di 
controllare la prima parte 
del programma (linee 18- 
26) che controlla gli in¬ 
put delle note, la parte 
terminale del programma 
e il listato 5, in linguag¬ 
gio macchina. 

Stampa su Scribe? 

Ho intenzione di acqui¬ 
stare attraverso il Disk 
Service un programma, 
ma poiché so che ogni 
software necessita di una 
messa a punto in base al¬ 
la configurazione d'uso, 
vorrei sapere se specifi¬ 
cando tale hardware è pos¬ 
sibile un acquisto su mi¬ 
sura. 

Questa mia richiesta 
nasce dal fatto che sulle 
vostre rubriche vengono 
posti quesiti per program¬ 
mi che non girano. Nel 
mio caso specifico è pos¬ 
sibile acquistare il disco 
AP24/N53 che giri su 
Apple Ile con drive ag¬ 
giuntivo e stampante 
Scribe? 

Livio Leone 
Rivarolo (TO) 

Dal n.12 di Applican¬ 
do tutti i nostri program¬ 
mi pubblicati sulla rivi¬ 
sta, portano all'inizio del¬ 
l'articolo o dei listati, la 
compatibilità nella forma 
DOS - ProDos - Apple 
Ile - Apple Ile. E' suffi¬ 
ciente consultare questi 
richiami per vedere la 
compatibilità con la pro¬ 
pria configurazione. 

Tenga comunque pre¬ 
sente che i nostri pro¬ 
grammi non necessitano 
di una "messa a punto" 
ma i problemi derivano 
soltanto da errata copia¬ 
tura del listato da parte 
del lettore e da qualche 
raro errore tipo grafico da 
parte nostra in quanto il 


listato è la copia esatta 
su stampante del listato 
originale. 

Trigonometria 

Sono un vostro lettore 
e posseggo un Apple Ile. 
Ho ricopiato da Applican¬ 
do n. 27 il programma in 
Basic Appletrig ma non 
riesco a farlo girare e rice¬ 
vo una scritta di errore : 
ERRORE 90 ALLA LI¬ 
NEA 340 

Ma dopo aver controlla¬ 
to il listato non ne sono 
venuto a capo. Avendo 
letto nella descrizione del 
programma che esiste u- 
na lista dei codici d'erro¬ 
re, ma che purtroppo non 
ho trovato nel suddetto 
numero di Applicando, 
chiedo cortesemente il vo¬ 
stro aiuto. 

Egidio Zippone 

Sesto S.G. (MI) 

L'elenco dei codici di 
errore è stato pubblicato 
nella rubrica AppliHelp 
del n.14 - Marzo 85 di 
Applicando a pag. 82. 
L'errore 90 significa : il 
numero di linea di un 
GOTO o GOSUB non e- 
siste; in inglese UNDE- 
FINED STATEMENT. 

Quando il programma 
si blocca segnalando que¬ 
sto errore Sfaccia un List 
e veda se è sparita la line- 
a 390; quindi scrivendo 
PRINT PEEK(104) se¬ 
guito da Return, veda se 
il valore visualizzato sul 
monitor corrisponde a 
45. Controlli quindi il 
programma attentamen¬ 
te, soprattutto nelle pri¬ 
me righe dove il program¬ 
ma in Basic viene riloca¬ 
to proteggendo la prima 
pagina grafica. 

Quando un programma 
non funziona e visualizza 
degli errori, è buona nor¬ 
ma eliminare momenta¬ 
neamente la routine di er¬ 
rore che corrisponde all'i¬ 
struzione ONERR GO¬ 
TO...; verrà così visualiz¬ 


zato il messaggio d'errore 
e non il numero corri¬ 
spondente e anche la li¬ 
nea del programma dove 
avviene l'errore, soprat¬ 
tutto per quei programmi 
che comprendono il recu¬ 
pero automatico dell'er¬ 
rore. 

Porte e finestre 

Sono in possesso di 
un Apple Ile con il quale 
ho digitato il programma 
Appli Architect contenu¬ 
to nel n. 21 della vostra 
rivista. 

Il programma gira rego¬ 
larmente per quanto ri¬ 
guarda le varie opzioni 
(PORTA, FINESTRA, 
RUOTA ecc.), ma non 
funziona la parte riguar¬ 
dante la gestione dei file. 
Ogni qualvolta si richia¬ 
ma la routine e si salva 
la piantina appena dise¬ 
gnata, questa viene salva¬ 
ta con il nome A.0; suc ¬ 
cessivamente non vengo¬ 
no salvate altre piantine. 
Inoltre quando voglio u- 
sufruire delle opzioni E- 
LIMINA-RIVEDI-PRE- 
LEVA ottengo come uni¬ 
ca risposta NIENTE FI¬ 
LE o NIENTE DATI. E' 
stato poi necessario ap¬ 
portare questa modifica 
alla linea 130 di AL- 
PH.CREATE: 130 FOR 
I = 0 TO 63 anziché 64. 
La linea originale creava 
uno scombussolamento 
nella presentazione del¬ 
l'alfabeto. 

Riccardo Bianconi 

Concorrezzo (MI) 

La modifica effettuata 
alla linea 130 non ha fat¬ 
to altro che terminare la 
costruzione della tavola 
dei caratteri alla penulti¬ 
ma linea dei DATA 
(REM SOTTOLINEA¬ 
TURA) e non ha letto il 
simbolo del Copyright. 
Non vediamo quindi co¬ 
me possa avvenire uno 
scombussolamento nel¬ 
la presentazione dell'al¬ 


fabeto. Il problema, pro¬ 
babilmente, risiede in u- 
na non corretta copiatura 
del listato ALPH.CREA¬ 
TE. La stessa cosa vale 
per la parte del program¬ 
ma relativa all'apertura 
del file ARCHITECT. 
DIR che contiene i dati 
reaitivi alle piantine co¬ 
struite e salvate (numero 
e nome). Riveda le linee 
1040-1070 e 4810-4850 
e controlli il valore della 
variabile DF$. 

Dov'è AppleDisk? 

Sono un vostro abbo¬ 
nato e seguo la rivista 
da molto tempo. Vorrei 
che mi fossero chiariti al¬ 
cuni dubbi: 

1) ho copiato il pro¬ 
gramma Ampergo da Ap¬ 
plicando n. 30 a pag. 53. 
All'esecuzione di "DE¬ 
MO 1" il computer se¬ 
gnala: 7UNDEFD STA¬ 
TEMENT IN 120. Ho 
controllato ripetutamente 
il listato e risulta corret¬ 
to (anche un mio amico 
ha lo stesso problema). 

2) vorrei sapere come 
acquistare i numeri 3 e 4 
di AppleDisk in quanto 
in edicola non è stato 
possibile reperirli. 

3) da Applicando n. 26 
ho copiato il programma 
Soluzione Sistemi. Do¬ 
po aver impostato vari si¬ 
stemi e aver fatto i dovu¬ 
ti inserimenti il compu¬ 
ter, invece del risultato, 
stampa: 7DIVISION BY 
ZERO ERROR IN 
1210. Perché? 

R. Venturicci 
Portoferrario (LI) 

1 )L 'errore segnalato al¬ 
la linea 120 significa che 
non viene trovata l'eti¬ 
chetta in essa indicata 
con l'istruzione & GO¬ 
SUB INIT. 

Probabilmente alla li¬ 
nea 390 è stato dimentica¬ 
to il segno > che serve 
per identificare l'etichetta 
con Ampergo. 
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2) I numeri arretrati di 
AppleDisk, come di tutte 
le nostre pubblicazioni, 
possono essere richiesti 
direttamente al nostro 
ufficio di Milano. 

3) Il nostro consiglio è 
quello di controllare at¬ 
tentamente il listato da 
lei copiato con quello pu- 
blicato sulla rivista. L'er¬ 
rore segnalato alla linea 
1210, significa che le va¬ 
riabili in essa contenute 
rappresentanti il dividen¬ 
do, hanno valore zero o 
meno. I valori a queste 
variabili vengono asse¬ 
gnati nelle linee del pro¬ 
gramma che precedono la 
linea alla quale viene se¬ 
gnalato l'errore. 

Se l'errore persiste, u- 
na soluzione può essere 
quella di controllare, al¬ 
l'arresto del programma 
per l'errore segnalato, il 
valore contenuto nelle va¬ 
riabili della linea 1210 
con l'istruzione PRINT 
(Es. PRINT M(T,T))e ri¬ 
salire a ritroso nel pro¬ 
gramma per trovare dove 
vengono assegnati i valo¬ 
ri errati alle variabili. 


Musica sul II 

Sono un attento osser¬ 
vatore della vostra rivista 
che ritengo sia seria e 
qualitativamente valida. 

Ho notato che esistono 
diversi programmi per 
Apple Ile, ma il mio inte¬ 
resse è proiettato esclusi¬ 
vamente suirargomento 
musica, anche se so che 
è una fascia molto pove¬ 
ra di software. 

L'esigenza particolare è 
di poter acquistare un pro¬ 
gramma che realizzi, tra¬ 
mite l'Apple Ile, la stam¬ 
pa di partiture musicali 
da me impostate. 

Considerando che il 
programma che princi¬ 
palmente chiedo è già in 
commercio per il Macin¬ 
tosh, e che purtroppo 
posseggo un computer 
Apple Ile, chiedo cortese¬ 
mente se è possibile ave¬ 
re informazioni sull’argo¬ 
mento, in modo da poter 
effettuare con il mio Ap¬ 
ple Ile quanto sopra det¬ 
to. 

Maurizio Nicotra 
Catania 


Non ci risulta esista al 
momento un programma 
all'altezza dell'equivalen¬ 
te programma per Macin¬ 
tosh, tuttavia le possia¬ 
mo suggerire il program¬ 
ma Apple Maestro pub¬ 
blicato su Applicando n. 
24 a pag. 34 che può 
stampare lo spartito scrit¬ 
to in alta risoluzione sul 
monitor. Purtroppo può 
scrivere una sola chiave 
alla volta. 

Turtle si blocca 

Sono un vostro appas¬ 
sionato lettore da circa 
un anno e mezzo; mi de¬ 
vo complimentare con 
voi per l’ottima imposta¬ 
zione che avete dato alla 
rivista, unendo creatività 
e professionalità nelle 
giuste proporzioni. 

Ho deciso di scrivervi 
perché ho incontrato un 
problema, che a essere 
sincero non mi aspetta¬ 
vo, con il programma 
Turtle, pubblicato sul n. 
30 di Applicando. 

In sintesi il problema 
è questo: quando si ese¬ 


gue il comando BRUN 
TURTLE il sistema si 
blocca e appare la seguen¬ 
te linea D64E: A=FA 
X=FF Y=FF P=B0 S=E- 

A. Essendo a conoscenza 
che un tale comportamen¬ 
to può essere dovuto a 
un eventuale errore di bat¬ 
titura, ho più volte ricon¬ 
trollato il listato attenta¬ 
mente, ma non vi ho tro¬ 
vato errori di sorta. 

Ora la mia domanda è 
questa: si tratta di un erro¬ 
re di stampa di qualche 
codice? Conoscendo la 
vostra serietà, tale ipote¬ 
si mi sembra la più plau¬ 
sibile. 

G. D’Ambrosio 
Crocetta di M. (TV) 

L'unico consiglio che 
le possiamo dare è quello 
di ricontrollare attenta¬ 
mente il listato a pag. 94 
di Applicando n. 30 con 
quello da lei copiato fa¬ 
cendo soprattutto atten¬ 
zione a non confondere il 
numero 8 con la lettera 

B. Le assicuriamo che il 
listato è esente da errori 
di stampa. 


IL MERCATINO DELLE MELE 


• VENDO Apple De originale e completo, come 
nuovo. Il pacchetto comprende: computer (con espan¬ 
sione a 128K e scheda a 80 colonne), drive Duodisk 
della Apple, monitor a fosfori verdi, joystick (non o- 
riginale). In omaggio biblioteca software di una cin¬ 
quantina di programmi. Oltre a bei giochi e Utilities, 
ci sono: AppleWriter per videoscrittura. Tre per te 
(data base, spreadsheet e word-processor), simulatore 
di volo, tutti con manuali. Allego naturalmente i di¬ 
schi di base fomiti dalla Apple (linguaggio macchi¬ 
na ecc.) e imballi originali. La vendita riguarda l'of¬ 
ferta complessiva e non i singoli pezzi. Girolamo 
Mangano, V.le Cappuccini 29/A - 10023 Chieri 
(TO). Tel. 011/9470362. 

• VENDO compatibile 11+ 64K con tastierino nume¬ 
rico e repeat. Una scheda driver per due disk. Un dri¬ 
ve originale Apple nuovo. Un monitor a fosfori ver¬ 
di. Dischetti DOS 3.3 e altre Utilities. Regalo scheda 
per Modem RTTY con programma (V.I.A. 6522): il 
tutto a L. 900.000. Con Modem per radioricevitore 
si ricevono le agenzia di stampa (telescriventi in co¬ 
dici Baudot ed ASCE a diversi bauds): cedo il Modem 
Kantronics a L. 150.000. Paolo Ravenda, Via Titta 
Ruffo 2 - 40141 Bologna. Tel.051/480461. 


• VENDO Apple He seminuovo (1 anno di vita) con 
imballi originali usato pochissimo comp.: CPU, ta¬ 
stiera, drive, monitor, supporto, mouse, borsa per 
trasporto, Appleworks in italiano e altri programmi 
di gran valore con manuali (gest., graf., ing., game, 
ecc.) tutto al prezzo di L. 2.500.000. Ideale per studi 
tecnici. Stefano Bordoni, Via S. Rocco 46 - 05100 
Temi. Tel.0744/274288. 

• VENDO Apple He 128K memoria, video 80 colon¬ 
ne, 2 disk drive, monitor originale Apple, interfac¬ 
cia stampante Grappler + programmi e le annate com¬ 
plete 1985/86 di Applicando. Lirei.850.000 trattabi¬ 
li. Gianpaolo Tessari, V.Le Colonnello Galliano 5 - 
37138 Verona. Tel.045/569461. 

• VENDO Apple De completo di monitor, supporto, 

adattatore TV color e cavi originali Apple. Software 
applicativo: Appleworks, Superbase, Applewriter (e- 
laborazione testi) tutto originale con manuali in ita¬ 
liano. Cedo inoltre numerosi giochi, software di va¬ 
rio genere: koala, graphwork, statistica ecc. Libri 
dedicati, manuali originali Basic e 20 numeri di Ap¬ 
plicando. Andrea Perpignani, Via Tuberose 8 - 

20146 Milano. Tel.02/4156481. 
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Listati senza fatica 


Tutti i programmi di Applicando possono essere trascritti e quindi salvati su 
dischetto. Ma la trascrizione è lenta e noiosa, e sbagliare fin troppo facile. Ecco 
perché Applicando offre, già pronti, i dischetti con i programmi autoguidati 
(cioè con le istruzioni), sia per Apple II, sia per Macintosh: per ottenerli, è 
sufficiente inviarci il tagliando (pubblicato nell'ultima pagina) debitamente 
compilato. Chi vuole risparmiare non perda la favolosa offerta dell' 
abbonamento al Disk Service e invii subito il tagliando di pagina 130. 


APPLICANDO 1 

AP1/I02 Profitti. In tempo reale l'analisi del 
break-even point, punto di pareggio di un’a¬ 
zienda. Calendario perpetuo. Dal 1582 in 
poi tutto quello che si può sapere sui giorni 
passati e futuri. I tronchi del tesoro. Una 
spericolata caccia al tesoro a nuoto, tra le insi¬ 
die di tronchi galleggianti. Lire 30.000. 

AP1/N03 Eliminatoli di Dos. Uno stru¬ 
mento per aumentare del 10% la capacità di un 
normale floppy disk. Orologio. Per trasfor¬ 
mare l'Apple II in un orologio con rintocchi, allar¬ 
me e lancetta dei secondi. Pronti puntare 
fuoco! Guardiano di un castello abbandonato, 
hai 25 colpi da sparare contro gli intrusi. Lire 
30.000. 


APPLICANDO 2 

AP2/IN04 Costi chilometrici auto. Un 
programma per calcolare e confrontare i costi 
di qualunque auto. Richiamafigure. Posizio¬ 
nare, ingrandire, ruotare, cambiare colore, ag¬ 
giungere figure a quelle di una tavola Laser 
nello spazio. Battaglia a colpi di laser con¬ 
tro asteroidi e alieni per difendere la torretta 
spaziale. Ure 30.000. 


APPLICANDO 3 

AP3/IN05 Sistema base. Un data base mo¬ 
dulare con tutte le caratteristiche essenziali 
per mettere ordine nei propri archivi. Eti¬ 
chette. Etichette spiritose e bizzarre, di la¬ 
voro o di ogni genere, stampate facilmente e 
nel numero desiderato. Contratti. Con il 
WPL, il linguaggio di programmazione dell’Ap¬ 
ple Writer, bastano cinque minuti per un docu¬ 
mento di più pagine personalizzato. Gran ca¬ 
talogo. Una routine per avere il catalogo del 
dischetto su due colonne, 42 file per volta, e ri¬ 
chiamarli con un solo tasto. Lire 30.000. 

AP3/A06 Equo canone (occorre Visicalc). 
In Visicalc un modello che permette, a inquilini e 
proprietari, l'esatto calcolo dell’equo canone. 
Lire 25.000. 


APPLICANDO 4 

AP4/N07 Lettura sprint (versione italia¬ 
na e versione con frasi in inglese). Un reading 
improver per leggere di più a parità di tempo. 
Rompiquindici. Il piccolo rompicapo delle 
quindici pedine da ordinare nei sedici spazi a di¬ 
sposizione. Tastierino fantasma. Una rou¬ 
tine per avere a disposizione un tastierino nu¬ 
merico anche sull'Apple II. Routine di in¬ 
put. Due subroutine, una per i dati numerici, 
l'altra per ali alfanumerici, per il controllo del¬ 
l'input. Lire 30.000. 

AP4/A09 Organo, violino, pianoforte 

(dischetto Pascal, occorre lanauage card o Ap¬ 
ple Ile o Ile). Ecco come, col Pascal, si riesce a 
simulare i tre strumenti attivando l'altoparlan¬ 
te dell'Apple da programma. Lire 30.000 


APPLICANDO 5 

AP5/N08 Investor. In tempo reale il quadro 
esatto di come vanno i propri investimenti fi¬ 
nanziari. Con cinque prospetti riepilogativi e 
52 periodi di quotazione, Investor è uno dei 
programmi più completi in questo settore e in 
assoluto il più economico. Lire 70.000. 

AP5/N09 Agenda personale. Per ricorda¬ 
re ora per ora gli appuntamenti di un anno inte¬ 
ro memorizzando fino a 15 appunti ogni giorno. 
Duello d'artiglieria. Vince chi sa calcolare 
meglio la velocità del vento, la gittate e l'eleva¬ 
zione della canna. Mele e freccette. Versio¬ 
ne computerizzata del popolare gioco delle 
freccette che nulla toglie al gusto del far cen¬ 
tro. Lire 30.000. 


APPLICANDO 6 

AP6/N10 Obbligazioni/Bond Manager. 

Per avere un quadro completo e concreto dei 
rendimenti dei titoli a reddito fisso. Pu- 
cMan/Nibbler. Versione in alta risoluzione 
per Apple del famoso videogame a gettone. Li¬ 
ne finder. Letteralmente trova righe; que¬ 
sta utility permette di localizzare facilmente i 
segmenti di un programma. Lire 30.000. 


AP6/N11 Stress. In Pascal (occorre langua- 
ge card o Apple Ile o Ile). Per giocare, ma so¬ 
prattutto per inventare giochi, il programma 
si pone in alternativa agli usuali videogame. Li¬ 
re 55.000. 


APPLICANDO 7 

AP7/N12 Apple pittore. Si possono realiz¬ 
zare sullo schermo capolavori di pittura, otte¬ 
nendo effetti speciali di grande efficacia. Ot¬ 
tovolante. Un tutorial per insegnare ai bam¬ 
bini a riconoscere i numeri che rimbalzano sullo 
schermo. Diskblock. Una routine che permet¬ 
te di evitare che qualche curioso possa avere li¬ 
bero accesso in programmi riservati. Archi¬ 
vio per Apple. Per avere un back-up dei 
programmi più importanti da dischetto a cas¬ 
setta o viceversa. Discoteca. Una banca dati 
che tiene sotto controllo la collezione di LPe 
cassette. Aiuto. Alla fine della battitura di un 
programma, Aiuto vi dirà quanti errori ci sono 
e a quali linee. Lire 30.000. 


APPLICANDO 8 

AP8/N13 Cambiacomandi/Messaggi. Un 

programma che insegna come personalizzare i 
messaggi propri del Dos dell'Apple. Le Man- 
s. Un gran premio di formula uno da giocare in 
due o da soli contro il computer. Appleorga- 
no. Ecco come trasformare Apple// in un melo¬ 
dioso organo. Lire 30.000. 

AP8AT14 Momento di una forza/Colpo 
all'asta. La dimostrazione didattica del ribal¬ 
tamento di un corpo solido appoggiato a un 
piano quando viene applicata una forza orizzon¬ 
tale che supera il momento in senso opposto do¬ 
vuto al peso. Hard copy pagine in alta ri¬ 
soluzione. Se la stampante è compatibile con 
questo programma si possono far miracoli. Li¬ 
re 30.000. 

APPLICANDO 9 

AP9/N15 Fuoco fatuo. Un appassionante a- 
dventure game con un percorso intricatissimo, 
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mille trabocchetti, un troll e una principessa. 
Apple artista. Per destreggiarsi nella gra¬ 
fica ad alta risoluzione usando lo schermo co¬ 
me tavolozza e la tastiera come pennello. Data 
hello. Una semplice routine che permette di di¬ 
sporre di una clock card inizializzando i dischet¬ 
ti con giorno, mese e anno. Lire 25.000. 

AP9/T16 Sistema di forze parallele. 

Fissandone l'intensità e la posizione, questo 
programma permette di visualizzare il centro 
di un sistema di forze sotto forma numerica e 
grafica. Traslazione e rotazione di una 
figura piana. Come far ruotare, traslare, 
rimpicciolire, ingrandire sul video una figura 
piana. Lire 30.000. 


applicando io 

API 0/N14 Ripristino. Come ripristinare 
programmi persi per un'accidentale istruzione 
di New o ai Fp. Disk Map. Un detective del 
Dos per scoprire dove e come vengono imma¬ 
gazzinati i dati analizzando la mappa dei bit oc¬ 
cupati. Autonumber. Una routine per autonu- 
merare automaticamente i programmi. Lire 
30.000. 

API 0/T 17 Rette nel piano cartesiano. 

Come individuare in cinque modi diversi una 
coppia di rette in un piano cartesiano e avere 
visualizzate le equazioni relative ai piani asse¬ 
gnati. Statistica. Come analizzare la correla¬ 
zione tra due fenomeni mediante l’indice di Bra- 
vais. Lire 30.000. 


APPLICANDO 11 

AP11/NI8 Apple edicola. Una banca dati 
per avere sotto controllo un articolo, il suo nu¬ 
mero di pagina, la rivista su cui è stato pubbli¬ 
cato. Disk Zap. Il programma indispensabile 
per il debugging. Messaggi personali. 
Quando la persona non c'è basta lasciarle un 
messaggio in Apple//. Comparatore di 
programmi. Per risolvere dubbi sulle diver¬ 
se versioni dello stesso programma in basic. 
Trappola per pochi. Un cacciatore contro 
tre animali feroci. Vince chi riesce a intrappola¬ 
re senza essere intrappolato. Lire 30.000. 

API 1/T19 Espressioni. Come risolvere un 
piccolo dramma familiare con l’aiuto di un elabo¬ 
ratore personale. Lire 25.000. 


APPLICANDO 12-13 

API 2/N20 Bridge. Un programma in altissi¬ 
ma risoluzione grafica che permette di impara¬ 
re il bridge o di giocarlo contro il computer. 
Microcalc. Un foglio elettronico di calcolo 
che mette a disposizione 20 righe per 20 colon¬ 
ne, per un totale di 400 caselle da riempire co¬ 
me si vuole. Applesoft Line Editor. Una 
potente utility che permette l’editing dei pro¬ 
grammi in Applesoft e aggiunge aìl’Apple un 
più ampio controllo del cursore. Lire 30.000. 

API 2/A21 Budget (occorre Appleworks). 
Un prospetto che con l'inserimento di dati 
mensili e di medie preventive calcola automati¬ 
camente le medie consultive e i relativi saldi 
mensili e annui. Lire 20.000. 

API 2/A22 Budget (occorre Visicalc). Un 
prospetto che con l'inserimento di dati mensili 


e di medie preventive calcola automaticamente 
le medie consuntive e i relativi saldi mensili e an¬ 
nui. Lire 20.000. 

API 2/T25 Animazione di una rotazione 
tridimensionale. Un esempio di come una ro¬ 
tazione tridimensionale permette di rappresen¬ 
tare gli oggetti proprio come li vediamo. Tra¬ 
sformazione da File a Data. Una utility 
per risolvere il problema di aggiungere a un 
programma preesistente delle istruzioni DA¬ 
TA ricavate da un altro file. Lire 25.000. 


APPLICANDO 14 

API4/N26 Golf. Un programma in altissima 
risoluzione grafica che permette di disegnare 
il proprio percorso di golf per poi giocarci a 
piacimento. Autopiù. Per non dimenticare più 
gli appuntamenti fissi dedicati alla manutenzio¬ 
ne della vostra automobile. Lire 20.000. 

AP14/N27 Applebaby. Tre giochi didattici: 
imparare a contare in età prescolastica, ripas¬ 
sare le tabelline, esercitarsi nell'ortografia. Li¬ 
re 25.000. 

API 4/A28 Rimborso spese (occorre Ap¬ 
pleworks). Un prospetto che permette di pre¬ 
parare le vostre note spese automaticamente. 
Lire 20.000. 

AP14/A29 Rimborso spese (occorre Visi¬ 
calc). Un prospetto che permette di prepara¬ 
re le vostre note spese automaticamente. Lire 
20 . 000 . 

AP14/T30 Frutteti. Un aiuto a risolvere u- 
no dei più classici problemi di estimo. Instant 
Poster. Scrivete la frase che volete, e subito 
dalla stampante esce un poster gigante. Lire 
20 . 000 . 


APPLICANDO 15 

API 5/N31 Sintetizzatore di suoni. Do¬ 
tate i vostri lavori di una colonna sonora ecce¬ 
zionale: dal canto dell'uccellino alla mitragliatri¬ 
ce, dal treno in corsa all'aereo. Volano. Un gio¬ 
co in alta risoluzione per due sfidanti. Illu¬ 
stratore. Un programma di grafica che of¬ 
fre la possibilità di realizzare ottimi disegni an¬ 
che a chi non è molto dotato. Autoschermo. 
Crea in automatico menù altamente 
professionali (come quelli di Appleworks) da 
inserire nei vostri programmi. Lire 30.000. 

API 5/A32 Computer cuisine. Un ricetta¬ 
rio computerizzato sul quale memorizzare in¬ 
gredienti e ricette a centinaia. Con possibilità 
di stampa delle singole ricette e con un menù 
completo dei migliori piatti creati da Gualtiero 
Marchesi, il più famoso cuoco d'Italia. Occorre 
scheda 80 colonne. Lire 20.000. 

AP15/T33 Euclide. Il massimo comune diviso¬ 
re e il minimo comune multiplo in un programma 
che ne permette l’immediata comprensione. Iso¬ 
meri. Fa parte del più ampio progetto ameri¬ 
cano Seraphim, per lo studio della chimica. Lire 
20 . 000 . 

APPLICANDO 16 

API 6/N34 Dieta personalizzata. Un pra¬ 
tico sistema di data base nutrizionale, con il 


quale è possibile personalizzare, a seconda del¬ 
la propria costituzione fisica e delle abitudini a- 
limentari, una dieta bilanciata, a lungo o a bre¬ 
ve termine. Il dischetto contiene un file dati di 
400 cibi, la cui composizione è analizzata in ca¬ 
lorie, proteine, grassi, vitamine e colesterolo. 
Lire 30.000. 

API6/N35 Designer. Il concetto dei potenti 
e costosi programmi di CAD/CAM alla porta¬ 
ta dell'Apple//, per fare del computer uno 
strumento semiprofessionale per disegnare. Il 
gioco dei pompieri. E' scoppiato un incen¬ 
dio, e voi siete un pompiere che deve salvare il 
maggior numero di persone prima che muoiano 
soffocate tra le fiamme. Per listare bene 
in vista. Se nel programmare avete preferi¬ 
to la compattezza alla chiarezza, avete bisogno 
di questo programma. Timer. Un fedele e 
preciso contasecondi che avverte del passare 
del tempo, e al momento giusto... Lire 30.000. 

API 6/N36 Cento One-liner. Utilities, rou- 
tines, dimostrativi di grafica e di suoni, e perfi¬ 
no giochi. Cento programmi su un solo dischet¬ 
to, tutti rigorosamente scritti in una sola linea 
di Basic. Da usare così come sono, da studiare 
come esempi di sintesi, o da trasferire nei vo¬ 
stri programmi. Lire 30.000. 

AP16/N37 Rubrica telefonica (occorre 
Appleworks). Un'agenda telefonica che indivi¬ 
dua in tempo reale Qualunque numero memoriz¬ 
zato, che stampa le etichette per spedire gli 
auguri, e stampa elenchi su carta da distribui¬ 
re aggiornati ogni mese ai collaboratori. Lire 
15.000. 


APPLICANDO 17 

API 7/N38 Strade d'America. Pianifica 
un qualunque itinerario stradale americano tra 
ben 171 città diverse, fornendo le sigle delle 
strade da percorrere, l'elenco delle città inter¬ 
medie e i calcoli della distanza in miglia dei 
tratti intermedi e totali. Uragano. Su una pic¬ 
cola città indifesa una tempesta si abbatte im¬ 
placabile: distruggerà tutto. A meno che... Gio¬ 
co ad altissima risoluzione grafica. Lire 
30.000. 

API 7/N39 Regress. Ideale per manipolare 
dati con funzioni statistiche, con la possibilità 
di chiedere previsioni in base all'andamento del¬ 
la regressione sui dati inseriti. Calcolatrice 
RPN. Con questo programma l'Apple diventa 
una sofisticata calcolatrice che impiega per l'in¬ 
put la notazione polacca inversa, con una cata¬ 
sta operativa di quattro registri. Sparate a 
vista. Siete appostati contro un muro e co¬ 
mandate un potente cannone. Dal cielo fluttua¬ 
no oggetti che dovete colpire. Ma un avversa¬ 
rio con un altro cannone... Lire 30.000. 

API 7/A40 I conti del negozio (occorre 
Appleworks). 'Questo modello di spreadsheet 
è utilissimo per seguire l’andamento giornalie¬ 
ro e mensile di un negozio. Per ogni movimento 
di cassa è possibile memorizzare causale e tipo 
di pagamento. Il computer calcola i totali per o- 
gm voce e indica qual è stato il movimento di 
cassa della giornata, tenendo conto degli ordi : 
ni e dei saldi per impegni precedenti, elabora i 
dati suddivisi per categoria merceologiche e 
calcola le percentuali di ripartizione degli utili 
su ogni articolo. Lire 50.000. 

API 7/A41 I conti del negozio (occorre Visi, 
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Cale). Come API 7/A40, ma con VisiCalc. Lire 
50.000. 

APPLICAND018 

AP18/N41 Trivia. Una versione per Apple II, 
del gioco Trivial Pursuit, però personalizzabile 
e quindi utile anche per studiare o ripassare. 
Bioritmi. Con questo programma si può seguire 
l'andamento dei propri bioritmi: tutti e tre i ci¬ 
cli, mese per mese. Occhio ai consumi. Invece di 
annotare diligentemente la percorrenza in chilo¬ 
metri e i litri di carburante consumato e poi fa¬ 
re i relativi calcoli... Lire 30.000. 

API 8/N42 Regolatore del bip. Un programma 
per regolare a piacimento il volume del beep del¬ 
l'Apple //e. Comparatore di grafici. Ecco come 
comparare le curve disegnate da funzioni diver¬ 
se. Impaginatore di messaggi. Scritte perfetta¬ 
mente centrate sia sul video cne sulla stampan¬ 
te, senza fatica. Utility per ProDOS. Prefix, 
Subdirectory, Pathname? Sono termini che bi¬ 
sogna conoscere per programmare in ProDOS. 
Questa utility aiuterà a capire e imparare con 
facilità. Lire 30.000. 

APPLICANDO 19 

AP19/N43 Oracolo. Comperare una casa? 
Cambiare lavoro? Concludere o no quell'affa¬ 
re? Il primo programma di tipo decision maker 
disponibile in Italia. Digger. A differenza dei 
giochi di labirinto di tipo tradizionale, Digger 
chiede di risolvere dei rompicapo spaziali, e la 
prontezza di riflessi non è tra i fattori del gio¬ 
co... Claustrofobia. Questo gioco in alta ri¬ 
soluzione, pacifista nei risultati, ma non nei me¬ 
todi, mette alla prova l'abilità del giocatore. 
Ma attenzione che non vi incastrino, perché sof¬ 
frite di claustrofobia... Gestione puntato¬ 
ri. Volete caricare in memoria un programma 
in Applesoft al di sopra di questo o quel codi¬ 
ce in linguaggio macchina? Magari aggirando la 
memoria di schermo in alta risoluzione? O addi¬ 
rittura in cima a un codice ormai servito al suo 
scopo in un programma che sta girando? O an¬ 
nullare un FP battuto per errore? Con questo 
programma, tutto è possibile. Grafica in 
doppia risoluzione. Tre routine in Basic e 
una in Assembler che vi pemetteranno di crea¬ 
re prorammi in doppia alta risoluzione con 16 
colori. Sei soluzioni. Il programma, propo¬ 
sto nell'ambito del Progetto Seraphim, è un te¬ 
st che consiste nel presentare allo studente 
quantità limitate di un certo numero di soluzio¬ 
ni in provette numerate. Lo studente conosce 
le sostanze presenti e deve identificare il conte¬ 
nuto di ciascuna provetta Lire 30.000. 


APPLICANDO 20 

AP20/N44 Salute. Vaccinazioni, malattie, a- 
nalisi, terapie e soprattutto costi a non finire. 
Come ricordare tutto, registrare e listare le 
spese mediche di tutti i familiari? E al momen¬ 
to di pagare le tasse... Variabili. Con questa 
utility in Applesoft potrete visualizzare i 
valori delle variabili per un'efficace individua¬ 
zione degli errori di un programma. Grafica. 
Che cosa sono le figure a blocco? Perché è im¬ 
portante farne la conoscenza? Per chi possie¬ 
de l'Apple Ile o il //e con scheda 80 colonne 
continua l'entusiasmante viaggio nel mondo del¬ 
l'altissima risoluzione. Simulazione di un e- 
quilibrio. Un software didattico del 
progetto Seraphim che crea la simulazione al 


computer di un problema di equilibrio. Lire 
30.000. 

AP20/N45 Oroscopo. Scientificamente fon¬ 
dato, permette la creazione di una carta del 
cielo natale che nulla invidia ai grafici tracciati 
dai professionisti. E le tabelle con latitudini, 
longitudini, fusi orari eccetera? Ci sono, ci so¬ 
no... Voce. Ora non gli manca la parola: con 
questa routine in linguaggio macchina Apple// 
può pronunciare quello che volete. L30.000. 

APPLICANDO 21 

AP21/N46 Architetto. Un programma per 
studiare sul video la disposizione di mobili, por¬ 
te, finestre e muri, spostandoli a piacere, mo¬ 
dificandone le dimensioni, duplicandoli, facendo¬ 
li ruotare.. E poi, naturalmente, stampando il 
tutto. Autocorsa. A tutta birra lungo una pi¬ 
sta con vere e proprie voragini e massi da schi¬ 
vare. A ogni videata cambia la difficoltà del 
percorso, e la sosta ai box riserva qualche inte¬ 
ressante sorpresa By-pass per il dump. 
Una scorciatoia per accedere alla routine di 
stampa, e solo a quella, senza bisogno di attra¬ 
versare prima tutto il programma: basta 
by-passarlo! Cursore. Per lo spostamento 
del cursore Apple// usa gli ingombranti coman¬ 
di HTAB e Vi AB; è invece possibile utilizzare 
speciali caratteri di controllo nelle stringhe 
stampate, grazie a questo programma in codi¬ 
ce macchina. Grafica. Un altro passo avanti 
verso la perfetta padronanza della grafica in 
altissima risoluzione: come animare sullo scher¬ 
mo le figure a blocchi e come dare l'impressio¬ 
ne che scorrano dietro un altro oggetto. Cur¬ 
ve di titolazione. Interessa gli studenti (e 
gli insegnanti) di chimica questo programma 
del Progetto Seraphim: inserite le debite va¬ 
riabili, e assegnato il nome all'acido che si sta 
studiando, traccia sul piano cartesiano la relati¬ 
va curva di titolazione. Lire 30.000. 

APPLICANDO 22 

AP22/N47 Impegni. Polizze che scadono, 
appuntamenti, anniversari e compleanni. Per a- 
vere sempre sotto gli occhi un promemoria elet¬ 
tronico, ecco un calendario intelligente. Az¬ 
zardo. Il computer diventa mazziere di Bla- 
ckjack, in una simulazione che ricalca fedelmen¬ 
te il funzionamento delle slot machine di Las Ve¬ 
gas. Effetti speciali. L'importanza di una 
gradevole presentazione non va sottovalutata, 
quando si realizza un programma. Consente lo 
scorrimento orizzontale di una stringa, alla 
velocità voluta, per vivacizzare un menù, un tito¬ 
lo, oppure... Calendario. Ecco un calendario 
perpetuo, perfetto, veloce e sempre pronto. 
Grafica. Creare intere immagini e figure a 
blocco sullo schermo Hi-Res, e poi animarle. 
Chimica. Il famoso numero di Avogadro e il 
concetto quantitativo di mole: la visualizzazio¬ 
ne aiuta a spiegarli e ad apprenderli meglio. Li¬ 
re 30.000. 

APPLICANDO 23 

AP23/N48 Obelisk. Un game spaziale, alla 
caccia di obelischi da distruggere, con singoli 
colpi o con una megaesplosione. Programma¬ 
re l’Applemouse. Come programmare sul¬ 
l’Apple in modo da utilizzare il mouse? In Apple¬ 
soft o in Assembler, ecco un aiuto prezioso per 
la programmazione e l'utilizzo dell'Applemou- 
se. Più che diapositive. Per realizzare 
presentazioni con il computer che siano qualco¬ 


sa di più di un continuo scorrere di diapositive: 
l'effetto “solid state"! Grafica Programma 
dedicato alla doppia alta risoluzione: scorrimen¬ 
to orizzontale di scritte e figure. Lire 30.000. 

AP23/A49 Trasferimento da Apple a 
Mac. Un programma eccezionale e nuovissimo: 
trasferire testi dall'Apple //e e Ile al Macinto¬ 
sh è ora possibile e, quel che più conta, sempli¬ 
ce e ultrasicuro. La confezione comprende un 
dischetto da 3 pollici e mezzo e uno da 5 pollici 
e un quarto. Lire 50.000. 

AP23/N50 Grafici 3D. Un programma che 
consente la realizzazione di grafici a tre dimen¬ 
sioni senza linee nascoste. Quale elemento? 
Un trivia di chimica, per ripassare giocando i 
nomi e le caratteristiche di tutti gli elementi 
della tavola chimica. Le domande le fa lo stu¬ 
dente, e dalle risposte del computer deve rica¬ 
vare la soluzione finale. Lire 20.000. 


APPLICANDO 24 

AP24/N51 Executive Card File. Uno 
schedario eccezionale per Apple //. E' 
strutturato in modo che le schede possano 
essere riposte in dieci racco- glitori: un' 
infinità di dati con la massima velocità di 
reperimento. Apple Maestro. Tutti 
compositori, con questo programma che 
insegna a creare musica in modo professionale, 
ma non per questo inaccessibile ai profani. Lire 
35.000. 

AP24/N52 Dump 80 colonne. Un 

programma per ottenere la stampa della 
pagina schermo a ottanta colonne: proprio 
quello che finora non avreste potuto chiedere 
al vostro Apple. Date and time. Senza più 
dover ricorrere a costose schede aggiuntive, 
potete inserire nel vostro computer un 
calendario e, soprattutto, un orologio. 
Grafica. Con l'aggiunta delle routine per lo 
scorrimento verticale il mondo della grafica in 
doppia alta risoluzione non ha più difficoltà né 
segreti. Lire 30.000. 

AP24/N53 Prospettiva 3D. Questo program¬ 
ma è il seguito naturale di quello contenuto nel 
disco AP23/N50: come disegnare intere pro¬ 
spettive urbane, senza che il computer mostri i 
lati e le facce che devono rimanere nascosti. Te¬ 
st scolastici. Come crearsi un trivia "aperto", 
cioè non confinato a una sola materia e aperto a 
ogni intervento. Un modo nuovo e intelligente 
per ripassare (o giocare) L 20.000. 

AP24/A55 Utility Dos 3.3. Questo dischetto 
consente a tutti coloro che hanno acquistato un 
Apple// dopo il maggio 1984 di avere a disposi¬ 
zione il sistema operativo Dos 3.3 indispensabi¬ 
le per ricopiare alcuni programmi presentati 
da Applicando. Insieme al sistema operativo ven¬ 
gono fornite quattro interessanti utility per la 
gestione dei file Dos. Il dischetto contiene tutte 
le informazioni necessarie. Lire 25.000. 

APPLICANDO 25 

AP25/N56 Chart Manager. Un programma 
professionale per la gestione dei dati, azienda¬ 
li o familiari: ordina, calcola, modifica e poi trac¬ 
cia il grafico prescelto, a cuive, a barre o a tor¬ 
ta. Grafica. Quale logica è preposta all'alta riso¬ 
luzione nell'Apple? Queste routine in LM consen¬ 
tono un buon approccio al problema attraverso 
la gestione delle figure a blocchi. Ure 35.000. 
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AP25/N57 Apple Checker. Un vero amico per 
chi copia da sé i programmi: controlla se sono 
stati commessi errori di battitura. Buffer di 
stampa. Spooler è un programma che utilizza la 
scheda language card nell'Apple 64 per "par¬ 
cheggiare" i dati; così mentre stampate potete 
continuare a lavorare sullo schermo del compu¬ 
ter. Cinetica. Un interessante esperimento di la¬ 
boratorio: analizzate la variazione di velocità in 
funzione delle concentrazioni dei reattivi e della 
temperatura. L. 35.000. 

APPLICANDO 26 

AP26/N59 Ants. Un gioco ai confini della real¬ 
tà, terrificante e divertente: gigantesche, 
spuntano dal vostro giardino delle omicide for¬ 
miche mutanti. File name mover. All'inizio 
l'Hello sta scritto al primo posto nel Catalog, 
ma poi si sposta... Per fare un po’ di ordine nei 
nomi dei file questa utility è indispensabile. Si¬ 
stemi di equazioni lineari. Molti sono 
quasi impossibili da risolvere senza computer, 
per la loro interminabile complessità. Questo 
programma può affrontare fino a 70 equazio¬ 
ni, con fino a 70 variabili. E naturalmente 
stamparle. Lire 35.000. 

AP26/A60 trpef (occorre VisiCalc). Per compi¬ 
lare più in fretta la dichiarazione, e tenersi ag¬ 
giornati con le aliquote in corso, con la potenza 
del foglio elettronico. Lire 25.000. 

AP26/A61 Irpef (occorre AppIeWorks). Lo 
stesso del precedente, ma in versione 
AppIeWorks. Lire 25.000. 

AP26/N64 Certificatore di dischetti. 

Aprire una seconda tacca nel dischetto per 
sfruttare anche la memoria della faccia poste¬ 
riore? Con questo programma lo si può fare 
senza timori: controlla tutte le tracce e segna 
come già utilizzati i settori eventualmente di¬ 
fettosi. Grafica. L'animazione di figure a 
blocchi si può gestire in più modi; ecco alcune 
routine chiave, interdipendenti. Lire 25.000. 
AP26/A65 II dominio di Meandro. Finalmente un 
adventure tutto italiano, che però non ha nulla 
da invidiare ai professionali d'importazione. Al¬ 
la ricerca del Grande Segreto, nascosto oltre lo 
specchio e dentro la fantasia. Lire 35.000. 

APPLICANDO 27 

AP27/N66 Chitarra. Un maestro ti insegna 
gli accordi, mostrando sul video in bassa risolu¬ 
zione chiarissime istruzioni grafiche per la di¬ 
teggiatura; una speciale routine, poi, controlla 
gli errori commessi. Crono. Relegato nel Tar¬ 
taro all’inizio dei tempi da Zeus, Crono ne emer¬ 
ge oggi e sferra un attacco mortale per il pote¬ 
re universale... Armati del fulmine divino, dove¬ 
te sconfiggerlo. Lire 35.000. 

AP27/N67 Remlnder. Per tenere sotto con¬ 
trollo la gestione domestica, ecco un program¬ 
ma multiforme: è un gestore prestiti, un custo¬ 
de delle scorte freeezer, un programmatore 
per l'orto, un'agenda delle incombenze e dei la¬ 
vori... Grafica. Tutte le immagini grafiche, 
provenienti da qualsiasi programma, possono 
divenire tavole ai figure a blocco. Con questo 
programma, poi, non occorre nemmeno cono¬ 
scerne le coordinate. Postmaster. Può esti- 
re cento indirizzi, ordinarli in ordine alfabetico 
e modificarli quando serve, ma soprattutto è 
un formidabile stampaetichette, per ogni stam¬ 
pante. Appletrig. Seno e coseno, tangente e 


cotangente, secante e cosecante: tutte le fun¬ 
zioni trigonometriche. L. 35.000. 

APPLICANDO 28 

AP28/N74 Supershopper. Un programma 
versatile e intelligente che pianifica gli acqui¬ 
sti per una gestione ottimale, senza sprechi né 
amare sorprese, del frigorifero e delle scorte 
freezer. Planetario. La volta celeste sullo 
schermo, con i movimenti e le magnitudini delle 
stelle, in una perfetta simulazione: basta impo¬ 
stare l'ora e ie coordinate del luogo da cui si 
vuole osservare la notte. Lire 35.000. 

AP28/N75 Millenote. Una routine per la 
creazione di musica, completa di staccato, co¬ 
rone, ritardi e pause, per personalizzare giochi 
e programmi con simpatici effetti sonori. Sca¬ 
tola nera. Un classico gioco di deduzione nel¬ 
l'era atomica: dal grado di riflessione del rag¬ 
gio lanciato dentro la scatola bisogna indovinare 
le posizioni degli atomi contenuti. Text file. Otti¬ 
ma routine per la gestione dei listati come file 
di testo; rende più veloci e agevoli le correzioni. 
Grafica. L'animazione delle figure a blocco con 
effetti speciali. Lire 35.000. 

AP28/A76 Gin. E' il gioco del momento, e ha un 
solo difetto: calcolare il punteggio è laboriosissi¬ 
mo. Nessun problema, però, sesi usaquesto pro¬ 
gramma contapunti. Lire 20.000. 

APPLICANDO 29 

AP29/N79 Movie construction set. Realizzare 
veri e propri cartoni animati, e guardarli poi 
scorrere sul video è possibile, con questo 
programma ricco, ma semplice da usare. Win- 
dow magic. Come su Macintosh, i menù dei II si 
ssono gestire con finestre e icone. Grafica, 
schermo si anima di effetti magici: lo scor¬ 
rimento animato diventa realtà. L 35.000. 

AP29/N80 Special Utilities. Due utility, in ac¬ 
coppiata vincente: Supercharger e Crunch- 
Decrunch. La prima comprime in memoria le im¬ 
magini in Hi-Res, la seconda estende il po¬ 
tenziale dell’Applesoft in DOS 3.3. L. 35.000. 

APPLICANDO 30 

AP30/A84 Rubrica. Per ottimizzare l'uso del 
telefono, ecco una rubrica elettronica di altissi¬ 
mo livello, per gestire e aggiornare perfetta¬ 
mente tutti inumeri che vi possono servire. At¬ 
tenzione: la rubrica è capace anche di far com¬ 
porre il numero, se abbinata all’apposito combi¬ 
natore telefonico . Orto. Un programma in Pa¬ 
scal per studenti e professionisti: corregge au¬ 
tomaticamente, grazie a due vocabolari già crea¬ 
ti in parte, gli errori di ortografia in testi e li¬ 
stati. Serve Pascal 1.2 e versioni successive. 
Lire 35.000. 

AP30/A85 Combinatore telefonico. E' un hard¬ 
ware indispensabile per sfruttare al massimo ie 
caratteristiche del programma Agenda: 
compone automaticamente il numero telefonico. 
Lire 90.000. (Non ordinabile in abbonamento 
ma solo singolarmente). « 

AP30/N86 Ampergo. Questa utility potentissi¬ 
ma, basata sulrutilizzo del comando ampersand 
(&), estende il potenziale dell'Applesoft in 
DOS 3.3. Pinguino. Dolce e appass ionante, la tet¬ 
ta di Sammy il pinguino che per salvare la sua 
isoletta scaglia blocchi di ghiaccio. Turile Basic. 


La tartaruga, il tipico cursore del Logo, dà il no¬ 
me a questo programma che "insegna” al Basic 
le parola chiave per programmare la grafica. 
Grafica. Sullo schermo dell'alta risoluzione è 
possibile inserire caratteri di testo, e in qualun¬ 
que posizione. L 35.000. 

APPLICANDO 31 

AP31/N90 Sci. Alla vigilia delle settimane bian¬ 
che, meglio verificare la propria efficienza fisi¬ 
ca con questo test. Libreria di subroutine. Per 
tenere tutte assieme quelle che servono di più. 
Buon compleanno. Un allegro coro di 'Tanti au¬ 
guri" guidato dall'Apple: la musica la suona lui. 
Navigator. La parte più importante di un lista¬ 
to è la documentazione: ecco listati formattati e 
diagrammi di flusso in un baleno. Grafica. Scor¬ 
re il testo sullo schermo Hi-Res. Lire 35.000. 

APPLICANDO 32 

AP32/N94 Ram Disk. Un simulatore di disk dri¬ 
ve con 170 settori di memoria RAM, per dimez¬ 
zare i tempi di caricamento. Per IIC e Ile scheda 
80 colonne. DOS-ProDOS Doubleboot. Un pon¬ 
te tra i due sistemi operativi, ora disponibili con¬ 
temporaneamente e attivabili a piacere con un 
clic. Lire 35.000. 

AP32/N95 Automatic Function Plotter. Dia¬ 
grammi di funzione in Hi-Res, con scala auto¬ 
matica, sovrapposizione di tracciati, apposi¬ 
zione di diciture. Compass Quiz. Un educational 
per bambini di otto anni circa, per insegnar loro 
Fuso della bussola. Lire 35.000. 

AP32/A96 Xenar. Un adventure tutto italiano, 
ambientato in America latina, alla ricerca dei se¬ 
greti di un popolo scomparso. Ure 25.000 

APPLICANDO 33 

AP33/N99 AppieBanker, per la gestione 
finanziaria domestica. Duetto, inserite nei 
vostri programmi il suono a due voci. I 
programmi di papà. Quattro programmi in 
Applesoft per giocare, disegnare e scrivere 
con i figli. L. 35.000. 

AP33/N100 List master. Questa eccellente rou¬ 
tine stampa un listato formattato del pro¬ 
gramma in Applesoft evidenziandone la strut¬ 
tura. Timer. Utility per usare i comandi che 
tracciano linee sulla pagina testo. L. 30.000. 


APPLICANDO 34 

AP34/N102 Arcade sound editor. Generatore 
di suoni a due tonalità per i vostri giochi. Iris. 
Realizza un effetto di dissolvenza a iride tra 
due immagini in Hi-Res. L. 35.000. 

AP34/N103 • Tre utility: Subroutine Master 
(crea una libreria di subroutine in Applesoft), 
Copy per ProDOS ( copia i file senza disturba¬ 
re il programma in Basic) e Disk Lock per pro¬ 
teggere l'intero dischetto. Crosswind. Simula¬ 
zione del gioco del football americano con tutti i 
calcoli della direzione del vento. L. 35.000. 

AP34/A104 Conto corrente. Per la gestione 
completa del vostro conto corrente bancario 
(occorre Appleworks). Pqrtfolio. Un'ap¬ 
plicazione AppIeWorks per giocare a Portfolio 
con Repubblica e Applicando. L. 25.000. 
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FreeSoftware 
per Apple II 

I seguenti dischetti sono disponibili a lire 
25.000 se li si ordina uno per volta, a lire 
75.000 se se ne ordinano cinque (praticamente 
15.000 lire l'uno), a lire 90.000 se se ne 
ordinano dieci (quindi 9.000 lire l'uno) e a lire 
160.000 se li si ordina tutti (e cioè 8.000 lire 
l'uno). Questi prezzisi intendono comprensivi di 
Iva e spedizione. Utilizzare il tagliando del Disk 
Service, specificando il codice. 

AP01/FSII. 30 proposte di Hello per lo 
startup dei dischetti e 10 soluzioni per i 
menù dei programmi. In Basic, Integer e 
linguaggio macchina a scelta tra startup 
grafici, ai utilità e personalizzati. 

AP02/FSII. Oltre 40 programmi di ma¬ 
tematica e statistica: convertitore di mi¬ 
sure, equazioni, metodo di Fourier, seno 
e coseno, inversioni di matrice, n fatto¬ 
riale, esercizi e dimostrazioni varie di 
statistica e plottaggio. 

AP03/FSII. The Data Base. E' il data¬ 
base d'immediato utilizzo per le più sem¬ 
plici esigenze. 

AP04/FSII. Bank'n, un programma che 
trasforma l'Apple II in un feaele banchie¬ 
re che tiene conto di tutte le operazioni 
effettuate sul vostro conto corrente. 

AP05/FSII. 20 programmi grafici: alfa¬ 
beto, animazione e suono, immagini digi¬ 
talizzate, vacanze, pagine grafiche 1 e 
2, subroutine Hi-res, poster di Snoopy. 

AP06/FSII. Oltre 40 fra dimostrativi e 
utility grafiche: 10 funzioni geometriche, 
checker-board per il colore, Hi-res 
dump su Epson, 3-D, Invert Hi-Res pa¬ 
ge, shape table Assembler, Spirograph, 
animazione in alta risoluzione. 

AP07/FSII. Oltre 20 programmi e utility 
musicali: Apple Music Maker, Apple Or- 
gan, Happy Birthday, Sxotic sounds, Si- 
ren, Song writer, utility per riconoscere i 
numeri dei toni e la durata degli stessi ol¬ 
tre a numerosi dimostrativi con musiche 
famose. 

AP08/FSII. Comunicazioni, un menù di 
10 voci per comunicare meglio con l'Ap¬ 
ple II: Pickup, Autodial, Basic extractor, 
Sourceon, Dow Jones converter, Micro¬ 
modem flags, Alarm, Selftest II, Tran¬ 
sfer, Store & Forward. 

AP09/FSII. 14 programmi richiamabili 
da un menù dedicati al mondo della fisi¬ 
ca: Vector resolution, Vector addition 1 
e 2, Dot e cross products in m/d form, 
Vector/scalar quiz, Circular motion, Kine- 
matics e altro ancora. 


AP10/FSII. Dalla serie di adventure 
del fantastico mondo di Eamon, un gio¬ 
co di avventura che vi porterà nella ta¬ 
na del minotauro. 

API 1/FSII. 20 passatempi per un relax 
al computer: Computer Ralph, Analyst 
computer, Decision maker, Oroscopo, 
Poeta, Ad lib 1, Calcolo delle probabili¬ 
tà, Calendario perpetuo, Mirror print i- 
mage e altro ancora. 

AP12/FSII. Satelliti, costellazioni, piane¬ 
ti, conversioni astronomiche: 10 pro¬ 
grammi per sapere tutto sull’astronomia, 
segni zodiacali compresi. 

AP13/FSII. Quiz, messaggi musicali, sto¬ 
ria in alta risoluzione grafica, calendari, 
festività: tutto per un valido e originale 
insegnamento della religione cristiana. 

AP14/FSII.15 programmi di utilità gene¬ 
rale: Dieta, Contacalorie, Ricette, Biorit¬ 
mi, Test di longevità, Reader improver, 
Grandapple clock, Calendario, databa¬ 
se per anniversari e compleanni, e un 
word processor. 

AP15/FSII. 15 giochi in stile videoga¬ 
me: Volleyball, Snake, 3-D tic tac toe, 
Crypto, Orbit, Solitaire, Del mar, Craps, 
Apple capture e altri ancora. 

AP16/FSII. Oltre 20 giochi dei quali la 
magg[or parte di simulazioni e di strate¬ 
gia: Football americano, French militarv 
game, Xombat, World maze war, Golf, 
Horse race, Hockey, Ping pong, Gold mi¬ 
ne, Kingdom, Black jack, Survive e altri 
ancora. 

AP17/FSH. Oltre 20 utility con un cata- 
log un po' particolare: per ogni file vie¬ 
ne descritta la funzione del programma 
oppure se è semplicemente un file usato 
come routine. Fra gli altri: Disk arran- 
ger, Disk check, Disk map, Disk scan, Di¬ 
sk cat, Catalog management, Krunch, 
Fastboot, Undelete. 

AP18/FSII. Oltre 20 utility: Map a file, 
Post editor, Bootleg assembler, Copy 
single drive, Disassembler machines co¬ 
de, Disk quick e tante altre. 

AP19/FSII. Education. Una decina di 
programmi didattici di matematica e arit¬ 
metica. 

AP20/FSII. Business. Strumenti e pro¬ 
grammi per imparare le operazione di 
borsa e per gestire il portafoglio titoli. 

APTOT/FSII. Utilizzate questa sigla 
per ordinare tutti e 20 i dischi di Free¬ 
Software al prezzo particolare di 160 mi¬ 
la lire (8.00Q lire a dischetto). 















Programmi 
per Macintosh 


AP23/A49 Trasferimento da Apple a Mac. Un 

programma eccezionale e nuovissimo: trasferire 
testi dall'Apple //e e Ile al Macintosh è ora pos¬ 
sibile e, quel che più conta, semplice e ultrasicu¬ 
ro. La confezione comprende un dischetto da 3 
pollici e mezzo e uno da 5 pollici e un quarto. Li¬ 
re 50.000. 

AP24/N54 MacGraph. Un programma favoloso 
per un uso professionale del Macintosh: può 
creare ogni tipo di grafico, a linee, a barre o a 
torta, che poi si può copiare e incollare in qua¬ 
lunque altro documento (relazioni, documenti da 
proiettare...). Lire 40.000. 

AP25/N58 File Cabinet. Potenza e versatilità 
caratterizzano il database per Macintosh: strut¬ 
turato come uno schedario, permette un'archi¬ 
viazione e una gestione dati molto agile e intelli¬ 
gente. I criteri di classificazione, multipli, con¬ 
sentono la massima personalizzazione. Lire 
40.000. 

AP26/A62 Bioritmi. Un programma brioso, ma 
professionale nell'impostazione e nella grafica. 
Allietato dal disegno dei simboli zodiacali, trac¬ 
cia le tre famose curve fisico-emotivo-intelletti¬ 
ve mese per mese, fa i confronti e dà il consiglio 
del giorno. Lire 40.000. 

AP26/A63 Irpef (occorre Multiplan). Il tempo 
delle tasse, oltre ai noti dolori, comporta perdi¬ 
te di tempo e disguidi: per compilare più in fret¬ 
ta la dichiarazione, e tenersi aggiornati con le ali¬ 
quote in corso, questo modello sfrutta la poten¬ 
za del foglio elettronico. Lire 25.000. 

AP27/A68 Leasing (occorre Multiplan). Conti 
alla mano, qual è il tasso reale che vi tocca paga¬ 
re? La convenienza di ogni contratto di leasing 
conteggiata su misura grazie a una applicazione 
di matematica finanziaria sofisticata, ma sempli¬ 
ce da usare. Lire 30.000. 

AP27/N69 MacBanker. Un programma realmen¬ 
te all'avanguardia, che consente la stampa degli 
assegni su modulo continuo. Ma non solo: tutta 
la gestione del vostro conto in banca, con verifi¬ 
ca puntuale degli estratti conto che vi vengono 
inviati, con registrazione accurata di ogni vo¬ 
stro versamento e di ogni assegno che emette¬ 
te, è affidata a MacBanker. L. 40.000. 

AP28/N77. Cronometro. Un prezioso acces¬ 
sorio da aggiungere alla scrivania del Macinto¬ 
sh: tiene conto dei sessantesimi di secondo e 
stampa i nomi dei parziali. Radion Tyrant. 
Un avvincente gioco di strategia con griglia di 
gioco e griglia di controllo. Ure 40.000. 

AP28/A78 Gin. Gin, il gioco del momento, ha un 
solo difetto: calcolare il punteggio è laboriosissi¬ 
mo. Nessun problema, però, se si usaquesto pro¬ 
gramma contapunti. Lire 25.000. 

AP29/N82 Maclnvestor. Un programma senza 
uguali per la gestione del portafoglio titoli: 
permette un'agevole introduzione e modifica dei 
dati, la memorizzazione dei movimenti e la resa 


FreeSoftware 
per Macintosh 

I seguenti dischetti sono disponibili a lire 
30.000 se ordinati uno per volta. A lire 
75.000 per cinque dischetti (praticamen¬ 
te 15.000 l'uno). E a lire 120.000 per do¬ 
dici (praticamente 10.000 lire l'uno). 
Questi prezzi si intendono Iva e spedizio¬ 
ne comprese. Utilizzare il tagliando del 
DiskService, specificando il codice. 

Prima serie: 

APFS/A01. 22 programmi e documenti: 
stampa cataloghi DiskCat, programma 
di comunicazioni FreeTerm 1.8, accesso¬ 
ri-mela 20DAs e Other... 1.6b,impac- 
chettatore di programmi Packlt II, gioco 
del biliardo Billiard Parlour, e, utilissimi 
per l'hard disk, HFS Open e HFS 
Search. E: MacWait, Binhex 5.0, Chan- 
aeApp, WayStation1.9b, Wator, Pong, 
Curve, Muncn, Fractals, Aquarium. 

APFS/A02. 19 programmi e documenti: 
programma di comunicazioni Red Ryder 
9.0, installatore di tasti funzione FKey, 
Maze 3D, Tree e altri ancora. 

APFS/A03. 22 programmi e documenti: 
generatore di icone Iconmaker, Utilities 
Fedit 3.05, MWRecover, MacWrite Re- 
scuer 1.2, Fatdiskmaker, Drawpaint 1.0, 
MacRepair e ReadWrit, codificatore- 
decodificatore di file ConCode. Inoltre: 
DAs SetSound&StuffClip, 2.0 macsam- 
pler, StringArt, Snow, Julia, Orion vl.0, 
Bin/Graphics, Munch, PepsiCaps, Pram. 

APFS/AG4. 35 programmi e documenti 
fra cui il celebre psicoanalizzatore Eli- 
za, Flashcard, Drill 1.52. Inoltre: Make- 
Paint vi .1, Slide Show, SelectPaint, Spli- 
ne Demo, Rays, StarMap, Stars, Pascal 
Runtime, Composers. 

APFS/A05. 14 programmi e documenti. 
In particolare giochi comeWave 15, In¬ 
vadere, Juggler. Inoltre: DataFlow, 
Worm Stat, Engel's Enigma. 

APFS/A06. Occorre FileVision. 32 do¬ 
cumenti di FileVision esplicativi. 

APFS/A07. Occorre Excel-Multiplan. 
32 esplicativi di Excel e Multiplani. 

APFS/A08. 10 programmi e documenti, 
i giochi Reversi, Hangman, e MouseBall. 
Inoltre: Concentration e Smooth Voice. 

APFS/A09. 31 programmi e documenti 
contenenti soprattutto caratteri (Fonts): 
Bubbles 14, 24, Hollywood Thin 24, Ran- 
gers 18, Lineai 18, Music Fonts, Raven¬ 


na 12, 24, newer keykaps, FontDisplay, 
FontDisplay.doc, Andover, About (con, 
Icon, Taliesin, Music2, Thin, Small- 
9/10/18/20, Floor Plan-9/24, Paint 18, 
Toyland 1/2 - 36, Toyland 1, 2, Demo¬ 
graphics 36, Music, States, Calligraphy 
12, 24, 18, 36, Candy 12, Centura, Far¬ 
go 48, Houston 36, Ultra 24, Cava- 
naugh 18, 36, Symbol-12. 

APFS/A10. 25 programmi con Fonts: 
Salamis, Sparta, OldChurch Slavonic, 
Greek.D, Moscow-24, Austin Math Font 
Docs, newer keykaps, FontDisplay, Ba- 
bylon 9, 18, Nordic 9, 12, 18, Troyes 10, 
12, 20, 24, ScriptMath, Demographics- 
36, Erie 12, 24, FontDisplay.doc, War- 
tburg, German Script Font notes, Stut¬ 
tgart 12, 24, Palo Atto 12, 24, Nordic 12, 
9, 18 24, Washington 9, 12, 18, 24, Co¬ 
penhagen 9, 12, 18, 24, Cameiot 12, 24, 
ChicMath, Austin math font. 

APFS/A11. 33 programmi con Fonts e 
strumenti per gestirli: Geneva-12, Gene- 
va-24, Pnnceton-12, Princeton-24, new 
key caps, Read Me, Princeton2.1/24, 
Princeton2.1/12, Read Me 2, Read Me 
3, Long lsland-12 e 18, Stuttgart-12, Ca- 
melot-12 e 24, Stuttgart-24, East Oran- 
ge-12, Square Serit-24, Broadway-24, 
Font Lister, Font Editor, Resource Mo¬ 
ver, Font Mover, Contents, Part 1, Part 
2, Part 3, Part 4, Part 5, Part 6, Part 7, 
Font Doubler, Set File Attributes. 

APFS/A12. 12 programmi e documenti: 
coniugatore di verbi francesi Le Conju- 
gueur, autostampatore Yapun 3.0, com¬ 
pattatore di file Compact, e il copiatore 
Copybits. Inoltre: Curves, Simutree, Simi¬ 
le, Meltdown, Antitheft Icon, Venn, Card 
bic, Very New Fonts. 

APFS/A13. Per ordinare 5 dischet¬ 
ti al prezzo speciale di 75.000 lire, 
indicare nel buono d'ordine di pag. 
130 questa sigla, seguita dalie 
sigle dei 5 dischetti desiderati, a 
qualsiasi serie appartengano. 

APFS/A14 Per ordinare tutti i 12 
dischetti della prima serie, da APFS/A01 
a APFS/A12, al prezzo speciale di 
120.000 lire basta indicare nel buono 
d'ordine di pag. 130 questa sigla. 

Seconda serie: 

APFS/A15. Contiene 17 immagini, me¬ 
morizzate come documenti Paint: dise¬ 
gni o immagini digitalizzate con Tunder- 
scan o Macvision, che permettono di au¬ 
mentare la creatività nella preparazio¬ 
ne di documenti, inviti, biglietti di memo. 

APFS/A16. Oltre 20 accessori di scri- 

(Continua alla pagina seguente) 
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vania installabili nel System sotto il menù 
mela, accompagnati dal nuovo Font/DA 
Mover 3.2 e da MacSampler 2.0, che 
consente di vedere in funzione questi 
accessori di scrivania senza doverli in¬ 
stallare tutti. Tra gli accessori più inte¬ 
ressanti troviamo un Calendario, un 
emulatore di terminale VT-52, il gioco fa¬ 
moso del cubo di Rubik, SetFile che ser¬ 
ve per controllare le caratteristiche di 
un qualsiasi File. 

APFS/A17. Oltre 22 tra Utilities, acces¬ 
sori di scrivania e documentazione. Tra 
le Utilities segnaliamo Keeper, per velo¬ 
cizzare tutte le operazioni che passano 
via Finder, e FastFormatter 2.1, che per¬ 
mette di inizializzare velocemente quanti 
dischetti si desidera; invece tra gli ac¬ 
cessori di scrivania troviamo una calco¬ 
latrice finanziaria, HD 20 Backup, per 
eseguire il salvataggio di dati contenuti 
su un disco rigido, ed uno ScreenDump. 

APFS/A18. Oltre 12 tra programmi e 
documentazioni, tra cui Ram Start 
1.233, in grado di creare una RamDri- 
ve, WayStation 2.6, per saltare da un 
roaramma all'altro senza passare via 
inder, Switcher 5.01, ultima versione 
aggiornata del famoso programma che 
permette di caricare più di un'applicazio¬ 
ne contemporaneamente, con relativa 
documentazione, Window Shell, Fon¬ 
t/DA Mover 3.2. 

APFS/A19. Contiene un serie di Utilities 
per tenere in ordine i dischetti di una bi¬ 
blioteca software, come Disk Ranger, 
Directory 0.9, Phantom Cataloa, Phan- 
tom Directory, Phantom Disk Report e 
The Parer 1.5, o per evitare, tramite un 
encriptatore, come Encryptor, sguardi 
indiscreti nei vostri documenti. 

APFS/A20. 7 programmi con relativi 
documenti, tra cui Page Setup Customi- 
zer, PCS Kernel, PCS Menu, YAPU 
3.2, WS to MW, Calendar Maker ™ 2.0 
con 1986 Calendar, e la possibilità di 
creare calendari personalizzati anche 
per i prossimi anni. 

APFS/A21. Oltre 20 tra programmi, do¬ 
cumenti e disegni, tra cui Hints-Ma- 
cPaint, Painter's Helper, Bill's Paint Co- 
pier, Slide Show, Screen Maker 2.0, Jo- 
yPaint, Icon Maker, auest'ultimo previ¬ 
sto come accessorio di scrivania da in¬ 
stallare sotto il menù mela. 

APFS/A22. Oltre una decina di Utilities, 
tra cui JCIock, ACIock, Clock, MacWait 
2.0, Fast Eddie 2.2 Limited, Iconer, Di- 
sAsm, DrawPaint 1.0 per trasformare fi- 
les Draw in files Paint, TabUtil, 
MSGHDR, HFSOpen 2.0. 


APFS/A23. 14 Utilities relative all'uso 
dei supporti magnetici (dischetti e dischi 
rigidi), tra cui SonyTest, PatchDisk, Exa- 
mine File, System Version.SHRINKTO- 
FIT, Rescue, File, Icon Exchanger 2.0, 
DevTooIs 1.1, DiskBench 1.1, Icon Crea¬ 
tor, PD Backup HD, PD Restore, lnfo+. 

APFS/A24. Oltre 13 Utilities relative a 
Finder, System, Fonts di caratteri e Dire¬ 
ctory, accompagnate da files di informa¬ 
zioni, tra cui Startup Desk, MacID, De¬ 
serte, Sequencer, Archiver e Manua¬ 
le, Compact, File Conversion, Font Te¬ 
ster, Get Keys, HFS Dir 0.98, Window 
Changer, WriteStream. 

APFS/A25. Contenente oltre 30 fonts 
di caratteri, e due Utilities relative: Fon- 
tDisplay 4.0 e Font/DAMover 3.2. Tra i 
Fonts ricordiamo: Trekkies-18, Greek- 
9/24, Circuits-14, Halfa-12, Journey-12, 
Secret-24, Saturn-18, Philly-12, Sidney- 
12, Dalì-24, Runes-12/24, Border-12, 
Exeter-13, Hood River-1", LED-24, To- 
kyo-24, Dig'rts-14, Giants-18. 

APFS/A26. 14 Utilities, con relative in¬ 
formazioni, per chi lavora con Word 
Processing, per chi deve duplicare o ini¬ 
zializzare velocemente dischetti: Thin- 
kTank to WP, Q/reader 1.0, Fix Ma- 
cWrite, Case Converter, ScreenEdit, 
Clean Up, Soft-Tools, SpellCheck, 512K 
Copy, MassCopier, Mass Init, Super- 
Copy, MacClone, MacClone 2.0 

APFS/A27. Per ordinare tutti i 12 di¬ 
schetti della seconda serie, al prezzo 
speciale di 120.000 lire, basta indicare 
nel buono d'ordine di pag. 130 questa 
sigla. 

Terza serie: 

APFS/A28. Occorre Mac Draw. 32 do¬ 
cumenti e templatesMacDraw modifica- 
bili a piacere: tra essi un calendario per¬ 
petuo. 

APFS/A29. Dischetto con giochi tra cui 
Torpedos, The Adventures of Snake, 
Warcjle e un creatore di Adventure per 
chi e stufo dei giochi di adventure tradi¬ 
zionali e vuole crearseli da sè. 

APFS/A30. Contiene una decina tra 
programmi e documenti per quanto ri¬ 
guarda le trasmissioni dati via modem o 
accoppiatore acustico, tra cui Pretty 
Good Term, TermWorks 1.2, AppleTer- 
minal, Packit III, UnPacker, Binnex 4.0, 
Binhex 5.0, FreeTerm 1.8. 

APFS/A31. Oltre 20 accessori di scri¬ 
vania installabili nel System sotto il menù 
mela, accompagnati dal nuovo Font/DA 







Mover 3.2 e da MacSampler 2.0, che 
consente di vedere in funzione questi 
accessori di scrivania senza doverli in¬ 
stallare tutti. Tra gli accessori più inte¬ 
ressanti :Q-Diai 1.5, Rolodex, Disk Labe- 
ler, Big RPN, CopyFile, CrashFix, Win- 
dow DA, File Transfer, Disk Info 1.42, 
FrCalcDA File ed Help, WordCount. 

APFS/A32. Contiene una serie di pro¬ 
grammi di sintesi vocale; ogni program¬ 
ma è accompagnato dalle relative istru¬ 
zioni. Tra essi: Rona, La Limerick Machi¬ 
ne, Speak Easy, MacinTalk 1.1. 

APFS/A33. 10 programmi e documenti, 
tra cui QuickFile, "Worm" Statistics, 
MortageCalc, Banner Printer, dCAD 
Calculator, Regression Analyzer, HP 
12C Calculator. 

APFS/A34. Oltre 15 fonts di caratteri, 
con due Utilities (FontDisplay 4.0 e 
Font/DAMover 3.2): Stiletto- 
14/24, Bubbles-14/24, Eon-12, 
Ham-14. Lineal-18, San Quentin-24, 
Hollywooa-24, Silicon valley-10/20, Ber- 
kley-18, Future-9/24, Akashi-12. 

APFS/A35. Oltre 20 accessori mela, 
accompagnati dal nuovo Font/DA Mo¬ 
ver 3.2 e da MacSampler 2.0, che con¬ 
sente di vedere in funzione questi acces¬ 
sori senza doverli installare tutti. Tra i 
più interessanti: Set Default, NewCame- 
ra, Macro 0.9, Function Ke/s, Maxwell 
2.1, WCDA 3.0, TheBox, UnixEM, Fi- 
xUp, Charger, Panie, KeyMouse, Spli- 
Cat, LifeSaver, Utilities 2.0. 

APFS/A36. 10 programmi e documenti 
tra cui Inventory, Parametric Stats. Re¬ 
gression Linear and Multiple, LCS, PSI 
con Help files ed esempi già pronti. 

APFS/A37. Oltre 10 programmi di Utili¬ 
ties e documenti, tra cui CrashGuard, 
MapScan, DA Test 1.51, Disk Librarian 
1.7, Hard Disk Backup, Scheduler. 

APFS/A38. Oltre 10 educational, con 
relative informazioni, tra cui Drill, Ani- 
mais, Anatomy, Master Guess, Pattern 
Blocks, Fractals, Grades, FlashCards, 
Orbitai Mixing ed Orbitai Mixing Help. 

APFS/A39. Programmi di sintessi musi¬ 
cale, ognuno con le sue istruzioni, tra 
cui: wave Maker, Weird Soundsl, 
Weird Sounds2, Bop, Hendrix 2.0, Ke- 
yboard, Mozart, Mac! alk, AppleTones. 

APFS/A40. Per ordinare tutti i 12 di¬ 
schetti della terza serie al prezzo spe¬ 
ciale di 120.000 lire, basta indicare nel 
buono d'ordine di pag. 130 questa 
sigla. 


\ Nuova opportunità 
per i nostri 
\ lettori / 


Abbonamento 
DISK SERVICE 

Applicando è lieto di offrire ai propri lettori la 
possibilità di sottoscrivere un abbonamento 
a 5 o 10 dischetti, a scelta fra quelli presentati nel 
Disk Service, a un prezzo super vantaggioso: 

120.000 lire per 5 dischetti Apple II 

200.000 lire per 10 dischetti Apple II 
175.000 lire per 5 dischetti Macintosh 
300.000 lire per 10 dischetti Macintosh 

Pagherete, rispettivamente, 24.000, 20.000, 35.000 
o 30.000 lire a dischetto, Iva e spese di spedizione 
comprese 

qualunque sia il prezzo di vendita 
del singolo dischetto. 

Basta che compiliate il tagliando qui sotto e lo 
inviate ad Applicando, abbonamenti Disk Service, 
Corso Monforte 39, 20122 Milano, unitamente a un 
assegno non trasferibile intestato a Editronica srl 
e al vostro primo ordine. 

Per ordinare i dischetti, adesso e in seguito 
utilizzate il buono d'ordine pubblicato alle pagine 
seguenti, specificando sempre che siete un 
abbonato del Disk Service. L'abbonamento non ha 
scadenza, quindi i 5 o 10 dischetti potete ordinarli 
quando più vi aggrada. 



Sì, desidero sottoscrivere il seguente 
abbonamento al Disk Service: 

□ 5 dischetti con programmi Apple II, per 120.000 lire 

□ 10 dischetti con programmi Apple II, per 200.000 lire 

□ 5 dischetti con programmi Macintosh, per 175.000 lire 

D 10 dischetti con programmi Macintosh, per 300.000 lire 

Nome--- 
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segue: Programmi per Macintosh 

grafica dei resoconti. E' uno dei programmi più 
completi del settore e in assoluto il più 
economico. Lire 80.000. 

AP29/N83 I Ching. Un metodo di previsione del 
futuro che riassume la saggezza degli antichi 
cinesi. Questa versione elettronica è la prima 
che ne conserva la complessità. Lire 35.000. 

AP30/N88 MacSprint. Leggere di più e meglio. 
Leggere bene anche in inglese. Insegnare la let¬ 
tura veloce anche ai bambini. Ecco i tre obiettivi 
che questo allegro, ma molto professionale pro¬ 
gramma sa conseguire. L. 35.000. 

AP30/A89 SuperSorter. Meglio di un databa¬ 
se, SuperSorter mette in ordine alfabetico i da¬ 
ti contenuti in un file e anche gli appunti del 
Block Notes: sa con che lettera inizia un nume¬ 
ro, sa ignorare l’articolo iniziale di un titolo e sa 
invertire gli ordini precedenti. L 30.000. 

AP31/N92. Zoom. Un database grafico, struttu¬ 
rato a "diapositive", con effetto zoom, per 
ingrandire i particolari. Mappe, diagrammi, dise¬ 
gni, testi...: potete partire dalla carta geogra¬ 
fica d'Italia e arrivare, per ingrandimenti 
successivi, al portone di casa Lire 35.000. 

AP31/A93. Bilancio aziendale. Un programma 
di avanguardia per la riclassificazione dei bilan¬ 
ci. Sfrutta la potenza dello spreadsheet di Ex¬ 
cel e genera anche tre grafici. Aggiornato con 
le ultime normative Cee. Va usato con il pro¬ 
gramma Excel della Microsoft e con Macintosh 
Plus e drive da 800 K. L. 200.000 (Non ordina¬ 
bile in abbonamento ma solo singolarmente). 

AP32/N98 MacMusic. Sfrutta appieno le quat¬ 
tro voci del Mac senza por freno alla creatività; 
gestisce dasolo le conversioni numeriche. E’ pos¬ 
sibile variare volume e forma d’onda. L 40.000. 

AP33/A101 Briscola. Un'appassionante sfida a 
carte scoperte, basata su accorti calcoli e previ¬ 
sioni quasi algebriche, contro il Mac. L. 40.000. 

AP34/N105 Shopper Mac. Per tenere aggior¬ 
nata la lista della spesa MacBanner. Crea 
manifesti per tutte le occasioni. L. 40.000. 

AP34/A106 Orto e giardini. Per la gestione di 
un appezzamento agricolo (occorre Business 
Filevision). L. 20.000. 


Applicazioni Omnis3 pronte per l'uso 

Applicando mette a disposizione dei lettori una serie di applicazioni già pronte, preparate 
con OMNIS3, che toccano i più svanati campi. Saranno tutte offerte a basso prezzo, e funzio¬ 
neranno con il RUNTIME di Omnis3, che acquistato una volta può essere poi usato anche con 
più di una applicazione. Ovviamente chi possiede il programma Omnis3 potrà fare a meno di 
acquistare il RUNTIME, che può essere richiesto ai migliori computer shop o a Editronica in¬ 
sieme alle applicazioni, utilizzando il tagliando del Disk Service. 

Queste applicazioni e il RUNTIME non si possono ordinareusufruendodeirabbonamento 
al Disk Service. 

FATTURAZIONE E MAGAZZINO - AP27/A70 

Per chi ha stampa molte fatture, andando a pescare i dati del venduto da un magazzino e 
Quelli identificatori dei cliente da un archivio. La procedura permette la personalizzazione 
della stampa delle fatture. Funziona sia su Macintosh 512K sia con Macintosh Plus, con doppio 
drive e stampante ImageWriter. NUOVA VERSIONE POTENZIATA. Lire 272.500 Iva 9% e 
spese di spedizione comprese. 

PREVENTIVAZIONE - AP27/A71 

Per una gestione del magazzino molto ampia e complessa, può gestire il carico e lo scarico au¬ 
tomatico dal magazzino, il controllo delle merci a stock, l’inventario di magazzino con la relati¬ 
va movimentazione, le chiusure periodiche e annuali, la gestione dell'elenco Clienti e Fornitori, e 
la gestione di preventivi e di commesse di vendita o acquisto. Può funzionare sia con il Mac da 
512K che con il Plus, con ImageWriter, ma si consiglia l'uso di un Hard-Disk o di drive da 
8Q0K per la registrazione. Lire 272.500 Iva 9% e spese di spedizione comprese. 

GESTIONE APPUNTAMENTI - AP27/A72 

Gli appuntamenti vengono suddivisi per Clienti, Fornitori, Meeting interni all’ufficio e impe¬ 
gni personali. E' possibile effettuare ricerche di appuntamenti nell'arco di un giorno, di una 
settimana, di un mese. Funziona con Mac 51 2K o Plus con doppio drive e ImageWriter. Lire 
163.500 Iva 9% e spese di spedizione comprese. 

GESTIONE CONTABILITA' DOMESTICA - AP29/A81 

Per avere sempre sotto controllo l'andamento delle entrate e delle uscite tipiche di una 
contabilità domestica. A mano a mano che si caricano i i movimenti, vengono automaticamente 
aggiornati i totali Entrate, Uscite e Saldo; di quest’ultimo è possibile la stampa dettagliata. 

Lire 119.900 Iva 9% e spese di spedizione comprese. 

GESTIONE BIBLIOTECHE - AP30/A87 

E' un’applicazione di elevata professionalità, che consente di tenere sotto contralto, oltre al¬ 
l'archivio aggiornato, anche tutti i movimenti utente: prestiti, rese e così via. Basta richeide- 
re un libro secondo una qualsiasi chiave per saperne la posizione e lo stato. Lire 119.900 Iva 
9% e spese di spedizioni comprese. 

GESTIONE CONTO CORRENTE - AP31/A91 

E' un'applicazione indispensabile soprattutto per chi utilizza diversi conti in più banche. Ge¬ 
stisce tutti i dati anagrafici e tutte le operazioni. Calcola i saldi parziali e totali e consente la 
stampa dell'estratto conto. Lire 119.900 Iva 9% e spese di spedizioni comprese. 

RUNTIME OMNIS3 - AP27/A73 

Serve a utilizzare, tutte le applicazioni create con Omnis3. Lire 381.500 Iva 9% e spese di 
spedizioni comprese. 




Compilare e spedire il tagliando qui sotto a Applicando , Editronica srl, Corso Monforte 39, 20122 Milano 
Vogliate inviarmi i seguenti dischetti: 

Cognome.Nome. 

Via.CAP. 

Città.Prov. 

Scelgo la seguente formula di pagamento: 

I I allego assegno di L. non trasferibile intestato a Editronica Sri. 

Q allego ricevuta di versamento di L.sul cc/p n. 19740208 

intestato a Editronica srl, C.so Monforte 39, 20122 Milano. 

□ pago fin d’ora Timporto di L.. con la mia carta di credito 

Bankamericard N.scadenza. 

autorizzando la Banca d’America e dItalia ad addebitarne l'importo sul mio conto. 
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Sono abbonato al Disk Service: sì □ noD 


Data.Filma.. 

I I Desidero fattura. D mio codice fiscale/partita Iva è: . 
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LE PAGINE SOFTWARE E HARDWARE 1986-87 



□ PROGRAMMI 
HARDWARE 
E ACCESSORI 


Stai per acquistare un 
personal computer Apple? 

Vorrai sapere che cosa puoi far¬ 
ci. Questo volume è un aiuto indi¬ 
spensabile, una guida ragionata 
e completa di tutti i programmi, 
Thardware e gli accessori dispo¬ 
nibili in Italia. Prima di fare il tuo 
acquisto non puoi non consultar¬ 
lo, perché solo se avrai a disposi¬ 
zione il programma, o i program¬ 
mi, e le periferiche che ti interes¬ 
sano, la tua scelta non ti lascerà 
deluso. 


oweA I%a c ’ 

- '"accesso" 




Hai appena acquistato un 
personal computer Apple? 

Senza questa raccolta di pro¬ 
grammi e le numerosissime se¬ 
gnalazioni di periferiche hardwa¬ 
re e di accessori non potrai mai 
sapere quali e quanti utilizzi po¬ 
trai farne. 




Possiedi già da tempo un 
personal computer Apple? 

Allora non c’è bisogno di dirti 
quanto può essere prezioso que¬ 
sto libro: sai già che il tuo compu¬ 
ter, senza programmi e senza un 
hardware adeguato, è come 
un’auto senza benzina e senza 
le ruote. E poiché non c’è limite 
alla fantasia e ail’inventiva, con¬ 
sultando questa guida scoprirai 
utilizzi impensati per il tuo perso¬ 
nal. Utilizzi che ti permetteranno 
nel lavoro, nel tempo libero, nel 
gioco o nello studio, di essere 
sempre il più aggiornato, il più 
organizzato, il più soddisfatto... 


Nuova 
edizione 
aggiornata 
e ampliata 


Desidero ricevere, senza aggravio di spese postali, Le Pagine Software e Hardware, con la seguente formula | 
(segnare la casella di proprio interesse): 


Ti interessano i programmi 
e l’hardware per Macintosh? 

In questa nuovissima edizione 
delle Pagine del Software per 
Apple trovi elencati, con una ap¬ 
profondita descrizione, tutti i pro¬ 
grammi e le periferiche hardware 
disponibili in Italia. 


Le Pagine Software e 
Hardware sono un supplemento 
di Applicando, il mensile per i 
personal computer Apple. 
Acquistarle singolarmente costa 
20.000 lire. Per chi si abbona ad 
Applicando sono in regalo. 


□ 20.000 lire per ricevere l'edizione 1986-87 di 

Le Pagine Software e Hardware per Apple. 

□ 60.000 lire per ricevere 10 numeri di Applicando e in regalo l'edizione 1986-87 di 

Le Pagine Software e Hardware per Apple. 

COGNOME E NOME • 

VIA. N. 


Ritagliare, compilare e 
spedire a: Editronlca Srl, 
Corso Monforte 39, 

20122 Milano. 


CAP. CITTÀ. PR0V 

□ Allego assegno non trasferibile di L. intestato a Editronica Srl. 

□ Allego ricevuta di versamento di L sul CC postale N. 19740208 intestato a Editronica Srl. 

Corso Monforte 39. 20122 Milano. 

□ Pago fin d'ora con la mia carta di credito Bankamericard N scadenza. 

Data.Firma. 





















Microsoft 

p r0 grarr.m a P erletabcy 


Chiunque abbia dimestichezza con il Macintosh sa perfettamente che Microsoft Word è di gran lunga il miglior 
programma di elaborazione testi disponibile. 

Non è necessario, per apprezzare la potenza di Word, essere un romanziere alle prese con una storia di 400 pagine: è 
sufficiente non voler investire il proprio tempo su programmi meno efficienti e, oltretutto, più complicati da usare. 
Basta lavorare su più documenti contemporaneamente, componendo ad esempio una relazione con parti di altre già 
scritte in precedenza, oppure inviare una lettera circolare, combinando il testo con la lista degli indirizzi, o gestire, con 
una gamma impareggiabile di possibilità, una stampante laser. 

Per non parlare della possibilità di crearsi un Glossario, cioè un archivio di parole o frasi di uso ripetitivo, da richiamare 
con un solo tasto. 

Queste caratteristiche, e molte altre ancora, come la sua sorprendente semplicità di uso, fanno di Word la scelta per 
eccellenza per chi sappia di volere il meglio, e non esiti di fronte ad esso. 

Microsoft Word è disponibile presso tutti gli Apple Centers ed i Distributori Autorizzati Microsoft. 


Potenza e semplicità. Insieme. 

MICROSOFT S.p.A. - 20093 Cologno M s / (MI) - Via Michelangelo, 1 
tei. (02) 2549741 r.a. - fax (02) 2549745 


